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K urt Hectic se intoarce pentru a salva universul, 
iar pentru a-$i duce la bun sfarjit misiunea s-a 
aliat cu genialul Dr. Hawkins ji cainele-robot cu 
jase picioare Max, a c5rui pasiune pentru trasul cu patru 
arme de foe in acelaji timp face din el un adversar de te- 
mut. impreuna, ei trebuie sa dejoace planurile inamicilor 
omenirii, sa-i spulbere $i sa recucereasca Pamantul din 
mSinile unei amenin(ari extraterestre perfide... 

Iar de aceasta data, o vor face in HD! 

Studiourile Overhaul Games ne readuc MDK2 in 
atenfle cu graficS, sunet $i gameplay mult imbunStaiite 




fats de versiunea originals, oferindu-ne ocazia sS admi- 
rSm dasicui action-platformer a 5a cum merits el sS fie 
vazut, auzit $i jucat pe un PC al zilelor noastre. 

UmbIS vorba prin tSrg cum cS producStorii nu au 
ISsat nicio portiune din joc neatinsS de aspiratoare, pen- 
sule $i cuttere laser pentru a-l face cat mai lucios f i spec- 
— taculos cu putinfS. Atat de 
mult, incSt creierul vostru 
s-ar putea sS nu mai facS 
distinefie intre lumea din 
MDK2 HD ;i realitate! Sau 
p-aproape... 

Maestru al furijarii ;i 
lunetist de nSdejde, le 
poate scoate inamicilor 
ochii din orbite de la un ki- 
lometru distan(S! Kurt 
Hectic, fost lustrangiu la 



bordul navei The Jim Dandy, este aruncat peste noapte 
in servidul omenirii, nu inainte de a fi turnat intr-un foar- 
te extravagant ?i atatStor costum care, mai presus de 
toate, este un incredibil instrument de anihilare totals. 

Iar prietenul sSu cu ;ase picioare nu are nicio problems 
sS tragS in tot ce mi$cS cu Uzi-urile din dotare, crea$ia Dr. 
Hawkins putand provoca un adevSrat carnagiu alergSnd 
fi trSgand ca un posedat in tot ce mi$cS, chiar ;i cu patru 
arme diferite in acelaji timp! 

La rSndul sSu, cu mintea sa ascufitS ji pasiunea ne- 
stSvilitS pentru rezolvarea oricSrei probleme, Dr. Hawkins 
creeazS cu ujurinfS tot soiul de arme demente de distru- 
gere in masS. $i nid cS putea exista o minte mai scrSntitS 
cu care sS confront! o invazie extraterestrS, Dr. Hawkins 
hind responsabil pentru realizarea unora dintre cele mai 
senzationale $i terifiante gadget-uri aducStoare de moar- 
te! Dar au ei, oare, tot ce le trebuie pentru a pune capat 
invaziei extraterestre? Aceasta-i intrebarea. 
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plats din echipA. Asta se intamplA atunci cAnd ai gura prin webcam-uri $i fArA casteri? Sunt un sustinAtor term al Bucharest au fost ceva mai mici decat in alte editii, dar 

spurcata $i faci glume penibile in timpul unui live stream, clasicului mod IAN. din ce in ce mai rar in randul titlurilor pentru o prima desfasurarc de forte pe teritoriul 

Oricum. nu mulfi i au sirn^t lipsa in mod special, acum cA recente. Dar cum opinia mea nu conteaza in cursul mare Romaniei, lucrurile s-au prezentat mult mai bine decat se 

a devenit copilul problema. A urmat apoi un festin elec lui univers multiplayer, prefer sA merg mai departe ji sA astepta oricine. Bucure$tiul a qazduit un eveniment orga 












, am fost entuziasmafi de i 


de aproape o orS, care a culminat cu un fel de in(arcare najtere fenomenului eSports i 


i gramada de chestii intere- 


rmele League of lege 
imarul de jucatori va i 
ighesuidin cein cere 
i dezvoltarea jocului I 


impresia ca aplicam din nou pentru ob|ir 
roc cS am plecat blind,in cu diverse docu 
inutile), iar apoi am concurat intr-o verita 
obstacole de la un punct de control penil 
















: senzational legat de planuril 
Cert este ca League of Legem 


stea nu este deloc neglijabil. Biletele post-it zac 
i toti peretii departamentelor, marcand etapele 


In once caz. studioul este un mediu mai mult decat 
pIScut in care si lucrezi, cu condi(ia sS ai ce cSuta acolo. 


vingand echipa sud-coreana Nanjin Sword cu 2 - 0, dar 
mai ales pe una dintre favoritele turneului, Moscow 
Five, cu 2-1. 


Felicitari Taipei Assassins $i multumim, Riot, 
o finala demen(iala! 


13 octombrie 

Lansat in urma cu trei ani, multiplayer-ul online 
battle arena-ul (MOBA) League of Legends a cajtigat 
intr-un timp relativ scurt o popularitate imensa, ega- 
land-o, practic, pe cea a jocului StarCraft II la nivel com- 
petitional. La ora actual, cei de la Riot sustin ca LoL 
este cel mai jucat joc din lume, cu 12 milioane de juca- 
tori activi in fiecare zi ;i 32 milioane in fiecare luna, in- 
sumand un miliard de ore de joc. 

Biletele pentru finala mondiala, ce a avut loc in 
arena USC Galen Center din Los Angeles, s-au vandut 
mai ceva ca painea calda, astfel ca in ziua cu pricina nici 
la bi$ni|ari nu cred ca mai g£seai. in acea sambSta sea- 
ra. sala a fost plina, opt mii de fani galagio;i animand-o 
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aja cum spun chiar el, din pasiune pentru jocuri, elec¬ 
tronics si tot ce inseamna gaming. Ce presupune dez- 
voltarea unui joc plecand de la o idee ?i avand la 
dispose resurse modeste, dar imaginable si pasiune 
nelimitata, abaji din rSndurile ce urmeazS. 

Arcade in epoca electronica 

Sloganul jocului este.Arcade meets Electronic 
Agel'MS pot gandi la sute de motive pentru care genul 
arcade are potential maxim pe o platforms mobila. 
Majoritatea utilizatorilor de terminale mobile dotate cu 
Android sau iOS prefers sS se joace tn reprize relativ 
scurte, in comparable cu omologii lor.hardcore", ce i$i 
petrec uneori nopti intregi in faba PC-ului/consolei. 
Intervin aici, pe ISngS limitSrile de naturS tehnicS, inse$i 
preferintele acestui target. Solubia este tocmai natura 
ambivalentS a jocurilor arcade. Principals atu al unui ar¬ 
cade este faptul cS se adreseazS atSt segmentului de ju- 





funcjiune a unui aparat electronic. Pentru a reu$i, nive- 
lul energiei trebuie pastrat deasupra unui prag minim 
critic, insS atunci cand cele 80 de niveluri sunt situate in 
interiors unui radio, tonomat, centrals telefonicS si te¬ 
levizor, lucrurile devin ceva mai interesante. In plus, in- 
tregul joc este imbrScat intr-o graficS avSnd tente retro, 
direcbie artisticS ce se potriveste ca o mSnusS jocului ;i 
capteaza ufor atenjia nostalgicilor. Pentru dezvoltarea 
lui Jumping Electron a fost folositS platforma Unity 3D, 
datoritS adaptabilitSbii acesteia, mai ales dacS luSm in 


cStori casual, care urmS- 
rescoexperienbS 
amuzantS si relaxantS, 
cSt si celui de juc Jtori 
innebunibi dupS recor- 
duri, probe din ce in ce 
mai dificile $i conbinut 
cSt mai complex. 

GSndibi-vS la Pac-Man, 
deexemplu, si succesul 
fenomenal al unui joc 
aparent usor, dar foarte 
dificil de stSpanit. 

Producatorul, odata ce a 
reusit sS capteze intreaga atenjie a jucStorului prin pre¬ 
miss, nu trebuie decSt sS ii satisfacS poftele ludice, ofe- 
rindu-i conjinut de calitate. Cum in foarte multe titluri 
arcade nu se pune problema unui story complex, game- 
play-ul este cel care preia intreaga responsabilitate. 

Fratii nostri ardeleni de la Finmouse au injeles perfect 
conceptul, rezultatul bind un joc gSndit sS dea 
dependents. In Jumping Electron, scopul este ghidarea 
unui electron (duh!) pe parcursul unei piste impanzite 
de obstacole, finalitatea fiecSrui nivel bind punerea in 


considerare intenbia celor de la Finmouse de a porta jo- 
cul in viitorul foarte apropiat pe platformele iOS §i 
Windows. Este surprinzStor cum, in numai trei luni de 
muncS, o echipS formats dip cinci oameni a reusit sS 
scoatS la luminS un joc addictive, cu o grabcS frumoasa 
Si un viitor promi(ator. Nu este un secret faptul cS, in 
RomSnia, un drum nou inseamnS intotdeauna o luptS 
titanicS cu forbele negative din Univers, metaforic vor- 
bind, de parcS exists o conspiratie tacitS pentru a sufoca 
din fa$S orice inijiativS privatS. Pentru o echipS tSnSrS, 
cu un portofoliu ce include o aplica;ie de hairstyling ;i 
una de business, decizia de a canaliza toate resursele 
disponibile spre dezvoltarea de jocuri si aplicabii sociale 
poate pSrea un rise. In realitate, piaja jocurilor destinate 
platformelor mobile este una aflatS in plinS expansiune, 
la nivel global, cu o credere a prohturilor de peste 130% 
numai in urmStorul an (conform Forrester). CSt despre 
aplicafiile social media, cred cS status quo-ul rejelelor 
de socializare din prezent vorbeste de la sine. 

Meanwhile, pe aici, prin zona... 

Spuneam mai devreme cS jocurile arcade se bucu- 
rS de aprecierea unei plaje largi de gameri (si nu numai). 
Acest aspect alSturi de lipsa constrSngerilor tipice altor 
genuri, faciliteazS o libertate de create nemSrginitS, iar 
un smartphone este o platforms foarte capabilS din 
punct de vedere tehnic. Unui dintre multele avantaje ale 
terminalului mobil modern este posibilitatea utilizSrii 
dotSrilor, devenite standard, pentru a implementa o 
schemS de control dinamicS. Senzorii de mifeare si ecra- 
nul tactil functioneazS perfect impreunS, adSugSnd un 
plus de imersivitate jocului si oferind in acelasi timp un 
control precis. Ca mai toate jocurile arcade moderne, 
Jumping Electron vine cu un set de posibilitSbi de perso- 
nalizare a experienjei in-game, pe langS tradijionalele 
add-ons, accesibile prin intermediul unui magazin virtu¬ 
al. Pentru becare nivel completat jucStorul primeste in 
schimb Volji, pe care ii poate folosi pentru a achizitiona 
electroni personalizabi si boostere. Momentan, jocul este 
distribuit gratuit prin Google Play, urmSnd sS be introdus 
Si pe App Store. Jinebi cont cS produejia si dezvoltarea au 
fost realizate cu fonduri in-house, Finmouse bind o echi- 
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producator independent drept un gest normal, comuni- 
tatea de jucatori fiind implicate intr-o masura mult mai 
mare in intregul proces de dezvoltare. Pentru un joc ca 
Jumping Electron, simbioza dintre dezvoltatori $i public 
putea sa substituie lipsa experientei anterioare, ducand 
implicit la un produs final mult mai complex. F5rS un 
feedback solid, este relativ dificil si implementezi un sis- 
tem de achievements sau sa eviti diferite probleme de 
compatibilitate care pot aparea pe unele terminate mo¬ 
bile. Un arcade se sprijinS pe„jucabilitate'5i continut, ca- 
lea simplificSrii, a reduced! la absurd (vezi Super Crate 
Box, unul dintre cazurile fericite) nefiind intotdeauna jus- 
tificabila. Jumping Electron nu sufera de astfel de 
deficienje, oferind un nivel consistent de continut jucabil 
pe intreg parcursul celor 80 de niveluri, semn ca produ- 
catorii ?i-au facut bine temele. 

Kudos in loc de fainosag 

Pe dopul lui Zamolxe, cred ca mi-am petrecut mai I 
bine de jumatate din viata sarind peste obstacole si dis- [ 
trugand butoane. Jumping Jack, Pitfall, ceva mai tarziu " 
Contra ?i Dizzy, Mario pe un Terminator obosit, $titi $i 
voi, the usual. Ma bucura faptul ca genul arcade reinvie, I 
?i ma bucura nespus implicarea unui tanar studio indie | 
romanesc in aceasta perioada de Rena;tere. Nu transpir 
patriotism ?i nici nu vreau sa par un ipocrit, dar sunt bu- 
curos atunci cand vad ca exista oameni inzestrafi cu 
mult talent ?i dragoste de munca, capabili sa duca ui 
project pana la capat. Marile noastre defecte au fost, de | 
la daci incoace, absenteismul si deiasarea, un adevar 
destul de dureros pentru multi dintre noi. Dar, unde 
exista vointa, exista mereu $i o cale, iar primii pa?i facuti | 
de tinerii aventurieri indie de pe meleagurile noastre, 
printre care se numara ;i Finmouse, sunt indreptafi cc 
hotarare spre un viitor, sper eu, straiucit. Jumping 
Electron sta ca dovada vie, un sequel fiind mai mult o 
certitudine decat o probabilitate. Vreau sa vad pe viitor | 
cat mai multe nume romanetti in genericele jocurilor, 
fie ele arcade, casual, pentru platforme mobile, console | 
sau PC. Sincer, nici nu conteaza, cat timp cineva i}i vede 
un vis devenit realitate. Aveti nevoie de pujina 
imaginatie, timp si suficienta rabdare. Ajadar, kudos ce-1 
lor de la Finmouse pentru electronul lor saitaret. Sa at 
zim numai de bine din Cluj! 


pa a carei filosofie are la baza dezvoltarea de produse 
proprii. In cazul de fata, partea cea mai dificila din toata 
.aventura indie” a fost captarea atentiei publicului tinta, 
caci, cel putin pana acum, consumatorii romani de 
apilcatii }i jocuri nu au acordat prea mare atentie feno- 
menului produqiilor independente, alternative tot mai 
demne de luat in seama. Sigur, in atmosfera plute^te ba- 
lonul de sapun al sustinatorilor acestui fenomen, dar este 


tinut la un loc de o tensiune superficial mult prea sensi- 
biia. Ca sa-l parafrazez pe Kennedy, trebuie sa ne intre- 
bam ce putem face noi, utilizatorii, pentru a sustine in- 
dustria jocurilor video autohtona, aflata in stadiul 
embrionar, ji nu ce poate face aceasta. Credeji-ma, e ca- 
pabiia sa ne uimeasca. Nu vreau sa ostracizez pe nimeni, 
dar suntem la distanja mare de mentalitatea occidenta- 
la, unde mul(i considera o donarie simbolica pentru un 
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Simplify (VI) 


5 tiu ca tema a fost abordata de zeci de ori, ca la un 
moment dat nu mai puteai discerne intre argu- 
mentele valide §i parerile.experte" din cauza ple- 
torei de discujii, c3 am avut chiar in paginile revistei un 
scurt schimb de idei prilejuit de mai vechiul Mitza, dar 
m3 incapa|anez sa abordez vechiul antagonism in spe- 
ran{a (vana?) de a-i putea smulge ci(iva stropi de sens $i 
in cruciada Simplify. A privi indejtarea cu scantei dintre 
singleplayer ji multiplayer care s-a consumat in ultimul 
deceniu nu inseamna doar a face diferenja dintre doua 
modalitaji subjective de a-(i petrece timpul, ci chiar a 
observa, pe cat de obiectiv posibil, in ce fel privejte in- 
dustria jocurilor pe jucator $i cum ajung cele doua sa-$i 
influenjeze reciproc stilul {i practicile. Cum spuneam, e 
greu sa evifi locurile comune cand aduci vorba de un 
.versus"cu atata istorie in spate, dar, in speranja ca nu 
repeta ceea ce deja s-a spus, sa purcedem. 

Evident pentru oricine a ramas pe orbita pc-ga- 
ming-ului este ci s-a produs o translate a interesului 
producatorului dinspre single inspre multi. Atare ten¬ 
ding a debutat spre sfarjitul anilor '90 (vezi seriile 
Unreal Unreal Tournament $i Quake 1,2 Quake 3) §i s-a 
intensificat pe parcursul noli decade. Concomitent, ji-a 
intrat in rol procesul de simplificare pe care incercam 
de cateva numere incoace sa il explicam in cateva as- 


pecte mai specifice. Contemporaneitatea celor doua 
procese este indiscutabila, ramane insa intrebarea 
daca ea este rodul unei simple intampl3ri - o suprapu- 
nere fortuita a doua directii complet independente - 
sau daca nu exista o relate de cauzalitate mai subtila 
intre ele. 


Cear 

genu 

Din capul locului, trebuie precizat ca anii '90 (ca si multi 
nu vorbesc despre decadele anterioare) au favorizat seji r 
single-ul deoarece posibilita(ile conectirii in rejea erau intr-i 
reduse. Internetul nu era inca atat de incapator ji acce- multi 
sibil ca astazi, conexiunile erau extrem de lente $i multi 
scumpe, exista o cultura a marilor companii (vezi Lucas const 












cunoscut o rena$tere (propulsate de scena indie, mai cu 
seama). De ca(iva ani buni, platform-urile dasice sub 
aspectul perspective! $i al controlului au revenit in 
atentia tuturor (vezi Super Meat Boy, WWW, Trine, 
chiar $i mai vechiul N), iar jocurile de aventura continuS 
sS creascS in fiecare an atSt ca numar, cat }i dpdv al ca- 
litStii; interesul publicului pentru gen e u§or demon- 
strabil (vezi proiectul luiTim Schafer). 

Dar acest interes fluctuant al piefei pentru un gen 


sau altul poate fi explicat }i altfel - printr-o dinamicS 
specifics modelor, care survine in urma supra-saturafiei 
5i a unui larg complex de alfi factori. Ceea ce vreau sS 
punctez in acest articol este diferenta de substantS in- 
tre single $i multi, fiii a se infelege prin asta ca acord 
primat unuia in fata celuilalt. Ambele moduri il obliga 
pe jucStor si fad fata unor provocari, insa natura aces- 
tora este esenfialmente diferitS, deji deseori par si im- 
brace aceea$i forms (acelaji tip de quest-uri, de ex.). In 
cazul single-ului, faptul de a fi terminal un nivel, de a fi 
omorSt un monstru, de a fi dezlegat o enigmS era cele- 
brat in mod solitar, bucuria $i pIScerea pe care le provo- 
cau aceste aqiuni revSrsSndu-se inSuntrul jucStorului. 
Era o recompensS internalizatS. Sigur, lumea jocului se 
schimba (aveai acces la o alts zonS, deblocai o arms/ 
power-up, ti se servea un filmulef), insS existenja aces- 
tela fiind pur virtualS, fSrS a fi contaminatS de nidun alt 
element uman, jucStorul nu avea un .altul" fafS de care 
sS-;i mSsoare reujita. In afarS de propriul sine. 

Ceea ce aduce modul multi diferit (observaji cS 
nu spun.in plus’) este tocmai dublarea, triplarea sau 
multiplicarea potential infinita a factorului uman care 
participS activ sau pasiv in interiorul lumii fictionale a 
jocului. Chit cS vorbim de o partidS dasicS de death- 
match (in care putem avea competitor), dar $i simpli 
observatori) sau de o lume mai complexS, populats de 
avatare digitate (de tipul celor din MMORPG-uri), multi- 
ul refuzS din principiu starea solitarS a jucStorului, ac(i- 


Arts ;i Sierra) de a se orienta inspre experience single 
progresiv mai complexe, iar sesiunile de LAN de anver- 
gurS redamau efort $i timp considerabile. OdatS ce 
progresul tehnologic a fScut ca partidele multi sS devi- 
na obqnuinjS, interesul producStorului ji al jucStorului 
a virat inspre nou-deschisele posibilitSti, mi$care intui- 
bilS ;i de succes pentru o buns perioadS de timp. Nu 
numai cl producStorul a incetat sS favorizeze single-ul, 
dar in dese cazuri a omis chiar sS aloce interes $i finance 
sensibil egale pentru single $i multi in cadrul aceluiaji 
joc (cum inca se mai intampIS cu Valve-HL sau iD-Q2), 
trSgSnd spuza pe turta ultimului. Mai mult, au apSrut 
sau ji-au luat avSnt noi genuri, exdusiv online (vezi 
MMORPG, MMOFPS). 

Nu e cazul de a incerca o futilS comparajie de tip 
ierarhic intre single ;i multi. Ambele satisfac nevoi dife- 
rite ale jucStorului ;i pot coexista armonios. Dar adevS- 
rul este cl procesul de simplificare pe care majoritatea 
gamerilor bStrSni il incrimineazS are, mScar tangential, 
de-a face cu schimbarea balanfei dintre single ;i multi. 
Cea mai banals observafie in acest sens ar fi aceea cS 
genurile de jocuri care in mod traditional nu aveau 
multi (vezi platform-urile) sau erau incompatibile cu in- 
seji mecanismele multi (vezi adventure-urile) au intrat 
intr-un veritabil con de umbrS odatS ce noua mods a 
multi-ului a acaparat interesul general. Pe mSsurS ce 
multi-ul }i-a incetinit rata de inova|ie ;i a inceput sa-ji 
consume rezerva de popularitate, cele douS genuri au 



















nul single a mai multor caracteristici multi, producSto- 
rul a miqorat diferentele dintre cele doua moduri 51 a 
instituit in interiorul teritoriului autonom al single-ulul 
moda prevalent^ a competivitatli acerbe. Practic, elu- 
darea realitSjii pe care 0 propunea single-ul inainte vre- 
me, cand lumea de joc era suspnuta de o singura con- 
5tiinta (cea a unui unic jucator), e foarte diferitS de ceea 
ce poate multi-ul sa ofere, fiindca acesta nu se poate 
rupe de realitate - ai nevoie de cel pu;in un altul ca el 
sa poata fiinta. Multi-ul e un compromis de la.uitarea 
completa'a single-ului de moda veche tocmai prin 
consensul pe care-1 stabilejte cu realitatea: cele doua 
(realitate $i virtualitate) impletite prin liantul 
competitivitStii. 

Eram o gasca de hSndrSISi destul de numeroasa 
care l$i petrecea diminejile de liceu (da, in timpul ore- 
lor) intr-un net-cafe de voioasa amintire, insa pentru 
scopurile noastre evocarea a doar trei indivizi, ale caror 
viziuni despre gaming se vor dovedi prototipale, e suh- 
cienta. Merita mentionat faptul ca beneficiam la vre- 
mea respective atat de un calculator personal suhcient 
de performant, cat $i de o conexiune la internet decen- 
ta, incat sa putem rula hit-urile vremii - Warcraft 3, tria- 
da Quake 3, UT, Counterstrike, mai apoi Call of Duty 
S.a.m.d. Cu alte cuvinte, nu ne adunam in respectivul IS- 
cas de pierzanie nici pentru a putea incerca ultimele 
aparifii in regim single, nici pentru ca nu ne-am fi per- 
mis 0 sesiune multi din confortul propriei camere, ci daca 
mai degraba pentru acea atmosfera specifics unui LAN, uat I 
cu glumijele $i tensiunea, tachinarile si apropierea afe- mi-a 
rente. Ca sa nu mai vorbim despre nostalgia timpurilor dadt 
cAnd zeci de perechi de ochi se adunau in fata unui mo- infel 
nitor de 14, pozipe obtinuta grape unei colecte genera- care 
le, sorbind din priviri un print in pijamale albe sau fa- mine 
cand cu randul la vreun Mortal Kombat timpuriu. j 

Primul prieten (PI) la care voi face referire era ex- zul li 
trem de competitiv, bazandu-se pe o ambi(ie extraordi- roma 
nara, nu neaparat manifests in comportamentul lui ci- initia 
vil, ci scoasa la iveala si potentate de imprejurarea giile 1 
specials a .intrarii in joc" $i de mediul controlat pe care arma 
il descoperea aici; mai mult, PI avea 0 capacitate spori- concr 
ta de a desface jocul (dpdv al mecanicilor gameplay- curio; 
ului) pe bucSti, identificand rapid strategiile functions- ren(a 
le, punctele nodale ale unui nivel sau avantajele/ sionis 
dezavantajele unor arme/unitap, prohtand apoi la ma- tinea 
ximum de repetarea lor, de trecerea prin ele incS 0 dad de a f 
Si incS 0 data, rahnandu-si si perfectionandu-$i stilul de anula 
joc in mod direct proportional cu exercitiul. practi 

Deci, stilul de joc al lui PI era compus din dexte- pierdi 
ritate, simt practic, sistematizare, capacitate de a con- acela; 
verti cantitatea (timpul investit) in calitate (auto-per- $nar< 
fectionare in trick jumps sau build orders), concentrare 
Si accent pe competivitatea purS. Era dificil de contra- non-n 
carat de catre inferiori odats ce ajungea la un nivel stare 1 
mediu-superior de stapanire a unui joc dat, deoarece tat m« 
evolutia sa ascendents nu cunostea timpi morti, fieca- vitate. 
re partidS in plus imbog3pndu-i stilul cu ceva, chiar provo 




unile acestuia facand acum parte dintr-o retea de sem- 
nificatii si evaluSri a tuturor participantilor. Cu alte 
cuvinte, recompensa nu mai tine strict de eul fiecaruia, 
mSsura ei hind data de statutul jucatorului in raport cu 
ceilalti. Noua dimensiune a jocului - socials, fa(5 de 
strict personals in cazul single - antreneaza spiritul de 
competivitate, mutand atenpa dinspre o caracteristici 
elemental a single-ului, experienta, inspre 0 alta, tra¬ 
ditional asociatS multi-ului, cum ar h statistics. 

S3 dau un exemplu: parcurgand campaniile din 
Dead 4 Left, atenpa nu ifi va mai h indreptatS catre evo¬ 
lutia intrigii, ci catre procentajul tau de reu$itS sau nu- 
marul de acte de salvare a camarazilor. Faptul c3 nu ejti 
interesat de poveste nu provine neapSrat din faptul c3 
ai mai parcurs-o de cSteva ori (altfel niciunul dintre noi 
n-ar h terminat jocurile favorite de mai multe ori), ci din 
faptul c3 e$ti inexorabil ghidat catre partea strict per¬ 
formative a jocului. Secvenja intalnirii cu o vrajitoare nu 
va dobandi niciodata un statut specific, adici identifi- 
cabil in paienjenisul unei pove$ti ca moment-cheie, ri- 
dicat la gradul de amintire particulars, tocmai hindcS 
dimensiunea ei a incetat sS mai he epicS, devenind 
strict genericS. Nu, asemenea momente au ajuns mai 
curSnd sS he asimilate unor elemente de gameplay, 
progresul in joc devenind rationalizat, metodic, expre- 
sie a unor cifre si procente. Nimic mai mult decSt pro- 


gres in joc, si nu progres prin joc. 

De cStiva ani incoace, single-ul de mods veche a 
fost parazitat de aceastS manie a constantei raportSri la 
un„altul"uman prin intrarea in scenS a achievements. 
Nu vS pute(i imagina cSt de stupids si enervantS mi se 
pare aceastS noutate si voi incerca sS vS ilustrez si de ce 
printr-un exemplu concret Am terminat recent TDE: 
Chains of Satinav in care producStorul a gSsit de cuviin- 
tS sS introducS mai multe acjiuni posibile, dar nu obli- 
gatorii; practic, ingeniozitatea sau curiozitatea i(i sunt 
rSspIStite, chit cS nu prin inaintarea in joc, ci prin linii 
de dialog sau secvente suplimentare, functionSnd une- 
ori ca glume, alteori imbogStind povestea si atmosfera 
lumii virtuale. Toate bune si frumoase pSnS aici. In mo- 
mentul in care producStorul nu se muljumeste sS lase 
lucrurile ca atare, ci cuantihcS aceste eastereggs, con- 
vertindu-le in achievements pe care le poji publica pe 
internet in scopul flexSrii mu$chilor virtuali, intregul 
farmec, semnihcajia specials si valoarea lor unicS sunt 
terfelite. Eu unui am fScut abstracjie de achievements si 
mi-am urmat parcursul prin joc, incercSnd sS integrez 
unui cadru mai larg, povestii generale, universului ficti¬ 
onal toate aceste episoade extra. CSji insS n-or h vSnat 
micile delicii doar pentru a-$i garnisi contul de Steam 
cu ele intocmai cum generalii de carton isi umplu piep- 
tul de medalii goale de conjinut? lar in acest moment 
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Your achievements 


J 


i a Quick Start singleplayer game 


Maker of Multiplayer Mayhem 


Things Fall Apart 

Destroy 1000 enemy ships in a single game 


Natural Intelligence 

a Quick Stall singleplayer game with the Al 
difficulty set b Highest 

Master of Multiplayer Mayhem 
Win 10 multiplayer games 
Games won 0(0%) 


Destroy 2500 enemy ships in a single game 


Perfecf 

Same as Natural Intelligence, but additionally 


Maestro of Multiplayer Mayhem 
Win 100 mulbplayer games 
Games won 0 (0%) 

The Blood-Dimmed Tide is Loosed 

Destroy 5000 enemy ships in a single game 


Vindictive 

lestroy 1000 native ships, over multiple games 
Ships destroyed 3280(100%) 

Freebie 

Conquer an undefended enemy planet 
Then win the game 

Red Ones Go Faster 
Win a game as the red player, taking no more 
turns than there are planets 


Delend your last planet horn an invader 


IT Bu «v 

Destroy 2500 native ships, over multiple games 
Ships destroyed 3280 (100%) 

jpr Mechanized Intelligence 

5- Use rally points b connect all planets m a Quick 
^t Start game mb a single network 

B There's No Place Like Home 
^ Keep control of your home world br an enbre 
■8^ mulbplayer game 

^ Am I talking to Miranda now? 

Conquer a planet named Miranda 


Slaver 

r Destroy 5000 native ships over mulbple gair 
l Ships destroyed 3280(65%) 


Win a game without destroying any nabve ships 
Swapsies 

Conquer an opponent's home world, but lose 
your own home vwrfd b that opponent 


Conquer 5 planets in a single tui 


I dacj infinitesimal. Mi-1 amintesc venind destul de plo- 
I uat la un examen; chestionandu-l ce s-a intamplat, 

I mi-a raspuns cS nu mai apucase sa doarma deoarece 
I dSduse un quakeufor (2-ul, yi eram prin 2006, ca sa fim 
I inteleyi) pe la orele doua in dupa-amiaza anterioara, 

I care se intinsese fara sS-yi dea seama pans la yase di- 
I mineafa cand sunase alarma. 

P2 era de asemenea un ins competitiv, dar in ca- 
I zul lui ambiyia imbrJca o haina mult mai instinctual^ yi 
I romantica, degenerand in orgoliu. Avea un entuziasm 
I initial care ii conferea dezinvolturJ yi imaginatie in sta- 
I giile timpurii ale acomodarii cu unjoc, o hartS sau o 
I arma anume, insl era incapabil de un nivel ridicat de 
I concentrare pe perioade mai lungi de timp. Nedubland 
I curiozitatea yi fantezia din primj instanfa cu perseve- 
I renta yi aprofundarea caracteristice unui jucator profe- 
I sionist, de anduran(S, P2 pierdea avantajul pe care-1 de- 
I tinea la inceput; bind o fire temperamental, frustrarea 
I de a pierde nu era convertita in stimulent, ci in furie, 

I anulandu-i astfel yansa de a.fura meserie" odata cu 
I practica continue. Sesiunile prelungite erau simple 
I pierdere de timp pentru P2, el repetand obsesiv yi inutil 
I acelayi scenariu de atac sau aceeayi strategie, in incfipa- 
| tenarea de a(-yi) dovedi ceva. 

Stilul de joc al lui P2 ar putea ft caracterizat ca 
non-metodic, inegal yi inconsecvent, determinat de o 
stare de spirit labile, cu ocazionale strafulgerSri, i 
tat mai degrabS inspre distracyie decat inspre competi- 
vitatea pura. Daca Pt prefera in mod aproape exdusiv 
provocarea umana din multi, vazSnd foarte rar single- 


ul ca altceva decat un mod de antrenament yi experi- 
mentare pentru arena socialfi, P2 era in egala masura 
atras de ambele: exalta single-ul in primul rand ca pe 
un mediu incomparabil de a spune poveyti, yi nu nea- 
parat de a gasi o provocare de gameplay, o modalitate 
digitala de a vizita universuri yi trSi experiente, dar era 
atras yi de multi in masura in care nu se putea sustrage 


complet unei naturi conflictuale, competitive. Deseori, 
ambiyia de a fi primul ii provenea tocmai din dorinya 
de a dovedi celorlalyi ca un impfitimit de single poate 
razbate yi in hayiyul multi, plasfind eventuala (a se citi 
rara) reuyita nu intr-un registru imediat (cel al victoriei 
intr-un meci obiynuit), ci intr-unul mai vast (cel al su- 
perioritStii aceluia care ytie a aprecia yi single-ul, yi 
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scopul ultim, provocSnd satisfaqia cea mai dulce ?i < 
i P3 fata deunjoc.Mi-anr 


multi-ul). Intrebafi dece le place Starcraft, PI arfi ras- 
puns.pentru echilibrul dintre rase" (singura experien(S 
single s-a limitat la skirmish), iar P2,„pentru ci m-am 
atajat de personaje". 

P3 era cel mai neobi$nuit pentru peisajul net-ca- 
fe-urilor acelor vremuri. Mai niciodatS angrenat in vreo 
partida de multi, preferasa pistoneze in single cele ca- 


teva titluri instalate evident in alt scop, mergjnd pana 
la a organiza, desfa$ura $i completa campionate perso- 
nalizate in versiunea FIFA aferenta anulul, preferand 
oricand Al-ul (de ultima dificultate, ce-i drept) unui ad- 
versar uman. Intreaga lui experienta de joc se baza pe 
coordonate cu totul diferite - lumea alternate care se 
na$tea in absen(a totala a oricarui adversar uman era 


turand orice ajteptare; 
turisit ca deseori alegea sa parcurga jocuri deac(iune ^B 
sau strategie, unde single-ul este structurat mai mult ^B 
decat in alte genuri sa obstaculeze progresul jucatoru- ^B 
lui, cu toate codurile (cheat codes) activate numai din ^B 
piacerea de a descoperi povestea, universul, alegerile 
de design etc. Nu ezita sa apeleze imediat ia o solute ^B 
(walkthrough) atunci cand se impotmolea in materia fH 
confuza a vreunui adventure. Pentru ca obiectivul lui ^B 
intr-un joc nu era nici pe departe acela de a se intrece, ^B 
de a depa$i, de a lua parte la o competi(ie, de a provoc^H 
sau a raspunde provocarii, ci acela de a colinda prin el, ^B 
de a-l contempla ?i descoperi intocmai ca pe o carte 
sau un film, deci, non-interactiv aproape. 

Cred ca am asistat in ultimii zece ani la o orienta-^B 
re a producatorului exdusiv catre tipologia de jucator ^B 
a lui PI, neglijand eras abordarile de genul P2 ji P3; i r ' 
orice caz, le-a impins catre o pozifie marginal, de;i in^H 
tuiesc ca respectivele categorii de jucatori sunt in eon-^fl 
tinuare generos reprezentate pe piata. Iar procesul de^fl 
simplificare poate ft vazut $i astfel - ca 0 saracire, o in 
gustare a unui spectru mai larg ;i mai variat inainte. 

Dear Esther este primul raspuns dat, de o maniera raa 
caia (e un.joc nihilist" caci i$i neaga propriile radadniES 
de joc), acestei omisiuni a producatorului care, precu* J 
un amnezic capricios, a uitat ca uneori jocul trebuie sM 
se desprinda de cotidianul contact social $i sa-l incuraHUj 
jeze pe jucator sa ramana o vreme doar cu el insusi. E Rill 
bine si perfect normal ca multi-ul sa existe, dar dati-ndB 
single-ul inapoi! 


P2 intr-un moment in care zelotii multi-ului 
l-au coplesit. Moare cu crucea de gat. 
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I n data de 23 august 1939, la Moscova, sub stricta 
supraveghere a Tatucului, mini^trii de externe rus $i 
german (Viaceslav Molotov $i Joachim von 
Rlbbentrop) au semnat un tratat de neagresiune (51 coo- 
perare stransa, dupJ cum au dovedit-o cateva docu- 
mente descoperite in arhiva rusa, deschisa„publicului" 
de-abia in 1991), cunoscut drept pactul Ribbentrop- 
Molotov. Prin acesta, Hitler dorea sa se asigure, printre 
altele, ca flancul estic va fi asigurat, iar invazla Poloniei 
va decurge conform planului, fara 0 interventie din par- 
tea poporului vecin $i prieten (ceea ce s-a $i intamplat 0 
saptamana mai tarziu, in 1 septembrie 1939). Stalin, la 
randul lui, urmarea sa amane (sau poate chiar sa impie- 
dice) 0 eventual invazle care ar fi prins Armata Ro$ie pe 
plcior gre$it. Va reamintesc ca, in urma Marii Epurari, 
majoritatea ofiterilor de cariera fusesera declarati 
du$mai ai poporului ?i inlaturafi prin diverse mijloace, 
iar Armata Ro$ie se afla intr-o stare de haos general; 0 
invazie din partea unei armate mai bine antrenate $i 
echipate i-arfi fost fataia. Nu ca invazia germana din '41 
ar fi prins-o mai pregatita, dar totuji... 

Ca 0 paranteza, printre cele mai celebre victime 
ale rigurosului proces stalinist de selec;ie„naturaia < 'au 


fost marejalul Tuhacevsky (executatin 1937 ;i reabili- 
tat douazeci de ani mai tarziu, in 1957), un militar stra- 
lucit, veteran al Primului Razboi Mondial, ale carui idei 
revolufionare cu privire la rdzboiul modern (a promo- 
vat exact aceleaji tactic) care-au stat la baza Blitzkrieg- 
ului german) cuplate, dupa cum 0 sugereaza unii isto- 


rici, cu o serie de documente falsificate (de catre tatu 
serviciile secrete germane) care il implicau intr-o lui, c 
conspiratie anti Stalin, i-au grabit sfar^itul. Mult mai rul 0 
norocos decat ghinionistul Tuhacevski a fost viitorul milir 
mare^al al armatei, Rokossovski, unul dintre cei mai care 
proeminenp ofiteri ru;i din Al Doilea Razboi Mondial, ra d< 
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pi o lungi perioads de detenjie (in care a trecut 
I prin douS false execu(ii, i s-au smuls unghiile, degetele 
I de la picioare i-au fost zdroblte cu ciocanul $i a avut cel 
I putin trei coaste rupte), a fost ellberat in martle 1940,1 
I s-au inlocuit dinjii antirevolujionari inlaturafi de 
I torjionarii NKVD-ului, i s-au luat masuri pentru o nouS 
I uniforms $1 a primit rangul de colonel $i comanda 
I Corpului 5 de Cavalerie, alSturi de care a participat la 
| ocuparea Basarabiel. Mai tSrziu, in 1941, a primit co- 
I manda Armatei a XVI-a, iar in 1942 era comandantul 
I Frontului de pe Don $i a condus contraatacui care-a 
| dus la incercuirea Armatei a $asea a lui Von Paulus (cu 
I flancurile asigurate de Armatele romane a Treia $i a 
I Patra, spulberate de contraofensiva ruseasca). 

I Revenind la„mica"intelegere dintre Herr Hitler $1 
I Tavarijci Stalin, dupS semnarea pactului (in urma cSruia 
I RomSnia a pierdut Basarabia, ocupatS „pa$nic" de ar¬ 
matele sovietice), Germania ?i-a vSzut mai departe de 
invazia Poloniei (planificats in 26 august '39, dar intSr- 
ziati cu aproape o saptamana de proaspSt incheiata 
aliantS Anglo-PolonS, care garanta ajutor militar brita- 
nic in cazul unei invazii strSine). Astfel, in data de 1 sep- 
tembrie 1939, panzerele germane treceau grani(a 
Poloniei. In 3 septembrie, Marea Britanie dedara rSzboi 
Germaniei, iar in 17 septembrie forjele sovietice inva- 
dau ?i ele partea lor din Polonia garantatS de pactul 
Ribbentrop-Molotov. Fiindca $tim cu topi (manuale de 
I istorie, cjrti, Discovery) ce s-a intSmplat cu Polonia 
prinsS intre masinSriile de rSzboi germane ;i ruse$ti, e 
I de la sine in;eles cSt de mult le-a folosit polonezilor tra- 
tatul cu Marea Britanie. Ba mai mult, la finalul rSzboiu- 
lui, cSnd Stalin devenise, alSturi de americani, salvato- 
rul oficial al Europei (Rusia a pierdut peste 20 de 
milioane de oameni in Marele Razboi Patriotic, dintre 
care peste 10 milioane de civili), Polonia a ramas in sfe- 
I ra de influents sovieticS. A;a, dragi gameri, a inceput 


oficial Al Doilea RSzboi Mondial. FSrS a trivializa pierde- 
rile statelor vestice, mScelul cel mai crSncen a inceput 
in 22 iunie 1941 cu incSIcarea fiagrantS a Pactului ruso- 
german, $i anume Operajiunea Barbarossa. AdicS inva¬ 
zia Rusiei sovietice de cStre germani. 

Buna dimineafa, Stalingrad! 

Company of Heroes 2, sequel-ul celebrului RTS 
marea Relic Entertainment, parasejte plajele 
Normandiei $i se muta cu cS;el, cu purcel, cu Tiger ;i 
T-34 pe Frontul de Est. Mai 
exact, Company of Heroes 2 i;i 
propune sS urmSreascS punct 
cu punct contraofensiva rusS 
inceputS la Stalingrad ;i finali- 
zatS cu celebrul,instantaneu"al 


steagului sovietic ce flutura deasupra Reichstag-ului (de 
fapt, gurile rele spun cS fotografia a fost.usor" regizatS a 
doua zi, deoarece epicul eveniment a avut loc noaptea, 
iar„flash-urile"din jur nu furnizau indeajuns de multS lu- 
mina pentru o pozS cu adevSrat istoricS). MS bucurS 
aceasta schimbare de decor. DacS nu luSm in calcul tag- 
ma wargamerllor (acei indivizi care mutS cu o pIScere 
diabolicS, vecinS cu obsesia, sute si sute de plicule;e cu 
simboluri ciudate, cum ii descria unul de-al lor pe un fo¬ 
rum dedicat jocurilor de rSzboi), care-au fost 
binecuvSnta(i cu zed, dacS nu chiar sute de jocuri de 
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jocuri moderne de strategic care sa-mi ft prezentat o 
imagine cSt de cit realists a macelului care s-a numit 
Marele RSzboi Patriotic. Repet, am scos din calcul 
producible destinate ni;ei wargamerilor. DacS vS af1a|i 
printre cei pu|ini $i hardcore care pot aprecia la adevira- 
ta lui valoare un wargame operational pe ture, ca la car¬ 
te, pentru voi exists Gary Grigsby's War in the East, un 
joc monstruos, care poate coco$a pSnS $i un veteran in- 
rSit al hexagoanelor. Ceva mai accesibil, dar foarte deta- 
liat $i InrSdScinat in realitatea istoricS, este Decisive 
Campaigns: Case Blue (sequel-ul lui Decisive 
Campaigns: From Warsaw to Paris), un wargame ceva 
mai micut decSt WitE, ce graviteazS in jurul Opera|iunii 
Uranus (contraofensiva rusa). 

Bun, acum cS v-am prezentat douS jocuri in care 
vS putefi inftge dinjii (cu riscul de a vi-i rupe) dacS vreji 
mai mult realism ;i strategie pe ture ;i mult mai pujinS 
graficS, voi reveni la subiect. Asadar, Company of Heroes 
2 are de gSnd sS readuca in aten;ia marelui public 
indejtSrile crSncene de pe Frontul de Est. Bineinteles, fi- 
indcS avem de-a face in primul rSnd cu un sequel pen¬ 
tru cinematicul Company of Heroes ;i, in al doilea rSnd, 
cu un joc modern care trebuie sS se vanda, nu vor lipsi 
sub nicio forma cSrligele tipice unei productii hollywoo- 
diene in vSna lui Enemy at the Gates sau, de ce nu, 
Saving Private Ryan. Sincer sS fiu, n-am absolut nimic 
impotriva dacS se va ajunge la un compromis cel pujin 


la nivelul primului Company of Heroes, un RTS inteligent 
?i u?or de digerat, care-a reu?it sS ne vSre pe gSt, fSrS sS 
ne sufoce, o serie de concepte tactice pe care majorita- 
tea RTS-urilor le-au eliminatin favoarea.jucabilitStii" 
(cum arfi, ?i acesta este doar unul dintre multele exem- 
ple,„banalul”atac pe flanc). 

CSnd gande$ti o strategie care speri sa fie jucats 
de cSt mai multS lume, douS aspecte foarte importante 


sunt povestea §i elementul uman. Statisticile reel (vorba 
TStucii, moartea unui om e o tragedie, moartea unui mi- 
lion, o statistics) (in in special de domeniul wargaming- 
ului operational, unde o mie de victime la incheierea 
unei ture inseamnS cS stai foarte bine cu resursa umanS 
$i ai un motiv de bucurie. Foarte pufini interlocutori o si 
te asculte cSnd le povestesti cum ai realizat o incercuire 
ca la carte $i ai pierdut doar cSteva sute de oameni si 
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vreotreizeci de tancuri. !n schimb, ii vei captiva cu po- 
vestea unui supraviefuitor al asediului Stalingrad-ului. 
Exact diferen^a dintre, sa spunem, memoriile lui 
Guderian si conversafia din tren cu un mopulef simpatic 
care-a luptat la Cotul Donului pi, cumva, a reupit sa ajun- 
gi in compartiment cu tine. Ambele povepti sunt istorie, 
dar nu pop face un film care sa te loveasca direct la sen¬ 
timent decat din a doua. Oe aceea, in seria Company of 
Heroes, Relic a acordat pi va acorda o deosebita atentie 
elementului narativ. In Company of Heroes 2, campania 
single-player cu rupii (inc3 n-am aflat cu siguranfj dacS 


.orgile lui Stalin' (vor exista in joc, chiar le putefi admira 
intr-un screenshot) pi orgiile lui Beria, despre iarna ru- 
seasca pi greseala lui Napoleon, repetatS de Hitler, de a 
invada Rusia ca berbecul. S-a ajuns la conduzia c3 iarna 
i-a invins pe nemp pi gata discupa. Partial e adevjrat. 
Spun partial pentru c3, depi iarna s-a dovedit a fi princi- 
palul inamic al trupelor germane prost echipate (planul 
initial era s3 cucereascS Moscova inainte de cSderea ier- 
nii), au existat mai multi factori care-au dus la epecul 
Operapunii Barbarossa pi, mai tarziu, la caderea 
Berlinului. fi putefi alia p singuri, eu voi reveni la z5pa¬ 
ds, caci o mare parte din campania single-player din 
Company of Heroes 2 se va desfSpura iarna. Pentru a 
sublinia impactul condipilor meteorologice asupra 
operapunilor militare desfasurate in iarna lui '42, Relic a 
introdus doua inovatii menite sa simuleze cat mai realist 
efectul vremii asupra soldaplor. Prima dintre ele ar fi 
TrueSight, o tehnologie care va incerca sa reprezinte 
influenta condipilor meteo asupra campului vizual al 
unitafilor. In al doilea rand, motorul grafic (Essence 3.0), 
ce se anunf3 a fi impresionant, mai ales c3nd vine vorba 
de randat zSpada (care nu va fi o simpIS textura alba li- 
pita de sol), confine apa-numita ColdTech, o tehnologie 
care va Simula condifille vitrege de pe Frontul de Est. 
Astfel, pe harflle.de lama", soldafii finufi in cSmp des- 
chis, deci expup temperaturilor extreme (vor exista 
condifii de viscol, cu temperaturi sub -40 de grade 
Celsius), vor inghefa daca nu-i vom proteja adSpostin- 
du-i in dSdiri sau fScand focuri. Asadar, daca totul mer¬ 
ge bine pi Relic nu hotarapte ca jucatorul ar fi prea impo- 
varat ca sa se mai poata ocupa pi de coeficientul de 
confort termic al recrufllor, ne apteapta lucrurl bune pe 
frontul vestic (presupunand ca vefi butona Company of 


numite pl.tocStorul de carne 
de la Rjev") pi mai pufin.mar- 
ketizate'ale contraofenslvei 
rusepti, mai exact inceputul 
Operafiunii Marte (un epee 
pentru rupi, deci minimizat 

de propaganda sovietica). 

Sunt sigur ca fiecare dintre voi a avut sau va avea o 
conversafie (in cSrciumS, la un sue sau in stafia de auto- 
buz) despre al doilea RSzboi Mondial. Cel mai probabil, 
mulfi dintre voi n-afi (de fapt,n-am', cSci pi eu ma fac 
.vinovat'de conversafie upoarS, de mass, despre al doi¬ 
lea rfizboi mondial, pi nu m3 prea ajut3 memorial intrat 
foarte ad3nc in detaiii, dar invariabil afi discutat despre 
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Heroes 2 la cSIduricS, nu pe camp in plin viscol, ca sS 
intrafl mal bine in atmosferS). AvSnd in vedere ca iarna 
poate lucra deopotrivS pentru sau impotriva voastra, 
presimt ci zapada ruseasca va adauga o nouS dimensiu- 
ne tactics RTS-ului celor de la Relic. De-abia a$tept. $i 
dacS tot au a§ternut un strat gros de zSpadS peste fran- 
dzS, n-ar ft de vis un add-on/expansion/DLC care sS tra- 
teze rSzboiul ruso-finlandez (RSzboiul de larnS)? 


Microtranzactii pe Frontul de Est 


sperantei de viatS a unui soldat rus mai speriat de oa- 
menii lui decSt de du$man. In rest se pare cS vom 
de-a face cu deja dasicele DLC-uri $i microtranzactii, 
cSci, dacS vS aruncati ochii pe pagina de Steam a joc 
(da, Company of Heroes 2 va folosi Steamworks), ve{i 
observa oferta generoasS a THQ-ului, care include $i un 
Comissar Chest pentru cei care vor precomanda jocul. I 
Acest Cufar al Comisarului va contine, printre altele, 
sums frumuticS (n-au specificat exact cSt) de.valut 
game care va putea fi folositS pentru achizitionarea de 
confinut ce va fi lansat ulterior. Asta nu-mi miroase-a 
bine, dar cum n-am mai simulat optimismul de mult, voi 
spera cS nu-$i vor construi jocul in jurul 
microtranzactiilor. AvSnd in vedere cS pretul actual este 
de SO de euro si n-avem de-a face cu un free2play, eu 
cS ne vor a$tepta lucruri bune $i pe noi, cei care nu 
obi$nuim sa precomandSm. Deci, ajtept anul 2013 fi 
teva detalii mai consistente despre multiplayer (cum i 
fi.nu vS obligSm sS cumparati continut dacS vrefi sS 
rSmSneti competitivi") cu mare 


unui comisar politic, iar eu sper cS acest lucru va fi $1 un 
element de gameplay care sS reflecte impactul ordinu- 
lui 227 (Niciun pas inapoil) asupra poftei de luptS $i a 


Prea multe lucruri n-ar mai fi de spus, deoarece, in 
cadrul prezentSrii unui demo pentru reprezentantii da- 
sei privilegiate a jurnalismului de jocuri, producStorul a 
dedarat cS nu vor schimba prea mult formula 
cajtigatoare care le-a propulsat RTS-ul pe culmile topu- 
rilor ;i ale metacriticului. A;adar, vom avea de-a face cu 
un Company of Heroes ceva mai arStos, puiin mai tactic 
(dacS TrueSight $i ColdTech nu vor da rateuri) in care 
Reich-ul milenar va avea turjuri la mustSfi. Versiunea 
prezentatS presei contine ?i o micS scenS in care cStiva 
soldati sovietici care se retrag sunt secerati de mitraliera 
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Loot sweet loot! 

S unt un om care tine la inaitime.In lumea mea, 
inaitimea conteaza. NumS ajuts foarte mult (nu 
schimb becuri zilnic) si nu e dublatS $i de o 
constitutie atletica, weismulleriana, ca si zic a$a, dar sim- 
plul fapt ca am aproape un metru nouazeci ma satisface 
enorm. De aceea, vreau sa fiu inalt si in jocuri. Am fost 
mic acum douazeci de am si nu mi-a placut. In 
Borderlands 1, l-am ales pe Brick, un personal inalt ca 
bradul $i cu un IQ asemanator. Alaturi de Brick a; fi 
curatat Pandora daca nu m-ar fi batut la cap colegii si 
impartim gloria pe din patru. In Borderlands 2 am mers 
pe mana lui Salvador, rebotezat Kiwi,„the Gunzerker". 
Fiindca n-am urmarit toate filmulejele aparute inainte de 
lansare, l-am considerat intotdeauna o bruta cu o 
inaitime respectabila. Cel pu;in la nivelul lui Brick. Pentru 
o vreme, m-am simfit bine in pielea lui Salvador. Cum 
Gunzerker-ul este singuml personaj capabil sa manuias- 
ca doua arme simultan (odata ce capata acces la skill-ul 
sau special), am avut puterea sa creez de doua ori mai 
multe universuri cu fiecare apasare pe tragaci. Jtiti vor- 
ba, double the gun, double the fun. Ce bine e sa fii inalt 
$i sa ai doua arme. Daca ai fi avut $i patru maini, mai 
Salvadorulet, Borderlands 2 ar fi fost jocul perfect. Insa, 
in focul actiunii (;i ce acfiune!!!), tocmai cand ma 
simteam un mare Dumnezeu mexican - ii vom spune.EI 
Grande", cu aureola de mare calibru, cu doua Colt-uri in 
mana §i o banduliera din aur masiv -, pe Koniec il 
buseste rasul.„Ce te razi, ma?" intreb eu suparat ca 
potenfa mea marfiaia e intampinata cu un hohot de ras. 


Si nu cu exdamatii admirative. 

.Crede-ma, Ciolane, $i tu ai rade 
daca te-ai vedea.’.Cum aja?",Pai..", 

;i n-o sa reproduc exact cuvintele 
amicului Koniec, caci nu suntem deo- 
sebit de corecti din punct de vedere po¬ 
litic in conversable noastre private,,e?ti 
incredibil de scund.'.Koniece, taica, nu ?tiu 
ce ai luat, dar eu ma simt mai inalt ca ori- 
cand. Sunt cel pufin la fel de inalt ca tine, a$a ci 
lasa glumele $i vezi ca ai o grenada la picioare." 

„Bai Gimli, pe bune, e$ti o piticanie, vrei sa-fi trimit 
un screenshot?" Screenshot-ul (pe care cred ci l-am 
$ters de nervi) trimis de Koniec m-a convins ci as pu 
tea sa joc cu succes intr-un film Alba ca Zapada, regi 
zat de Rodriguez. Nu in rolul printului. $i nici ai 
Albei ca Zapada. Majtera si vanatorul ies $i ei din 
discutie, fiindca aid vorbim doar de oameni inalti 
;i frumoji. Deci... pitic. Din fericire, dezamagirea 
n-a durat mult, caci am ales sa cred ci realita- 
tea nu este perfect obiectiva ?i, daca din par- 
tea mea a ecranului lumea se vede ca $i cand 
as fi inalt, inseamna ca sunt inalt si cu asta, 
basta! Asadar, voi trage prima conduzie: 
Borderlands 2 i$i merita banii pentru ca te 
face sa te simfi inalt. Satisfactia este 
garantata. 

fnapoi pe Pandora 

tarziu, voi face o mica recapitula¬ 
te a evenimentelor pre-Border- 












vazut in acfiune jocul inainte de adoptarea noului stil gra- 
fic $1 nu pot spune cS m-a impresionat prin originalitate 51 
personalitate, deci, din punctul meu de vedere, Gearbox a 
luat decizia corecta. Cel-shading-ul este realismul 
VHTORULUI„ lui._ lui... ui! 

Oin punct de vedere estetic, Borderlands este (nu 
„a fost", pentru ca il mai am instalat) un shooter fermecS- 
tor.„Scriitura"nu se Iasi nici ea mai prejos $i transforms 
Borderlands intr-unul dintre cele mai amuzante shootere 
care mi-au.parazitat"hard diskul de la Serious Sam in¬ 
coace. Ajadar, grafica ujchita, de desen animat, dublata 
de un scenariu neserios cu accente tragi-comice fi cu 
foarte mult umor $i dialoguri amuzante care te impiedica 
deseori sa te iei prea tare in serios l-au catapultat rapid in 
topul shooterelor mele favorite. In cuvintele lui Brick, 
.Borderiands... gooood'. Singura mea grija a fost supor- 
tul post lansare, suport absolut necesar pentru un joc ale 
cSrui cSriige principale de gameplay erau crejterea in ni- 
vel ;i colecfionarea de arme. Gearbox s-a achitat de dato- 
rie ;i ne-a oferit o seama de DLC-uri care i-au prelungit 
viata lui Borderlands cu cel pu;in un an. Bun lucru. Si fi- 
indca era pacat ca un asemenea joc sS nu primeascS cel 
pufin un sequel (sau douS dacS nu ar fi existat DNF), 
Gearbox a pus osul la treabS ?i, la trei ani dupa prima 
plimbarica pe Pandora, ne-a daruit o continuare ca ia 
carte, Borderiands 2. 


lands 2. De (apt doua evenimente ne intereseaza in mod 
special. Primul ar fi Borderiands Intaiul, cSci el a pornit tot 
tiicul Ssta fmmos colorat Al doilea e Duke Nukem Forever 
cel intirziat despre care nu va voi spune foarte multe lu- 
cruri, doar ca, probabil, din cauza LUI, Borderlands n-are 
un trei in coada. Din nefericire, primul Borderlands n-a be- 
neficiat de un artkol direct proportional cu numSrul de 
ore petrecute de membrii colectivului redactional stSrpind 
neghina din holdele de loot ale Pandorei, dar ne vom 


revansa cu aceste opt pagini dedicate lui Borderiands 2. 
A$adar, recapitulare. In urma cu ani buni (nu-mi mai amin- 
tesc data exacts), a fost anunfat Borderlands. Pe atund, 
shooter-ul celor de la Gearbox se prezenta ca un joc serios, 
cu un aer postapocaliptic, cu grafica„de oameni mari'ji 
toate caracteristicile unui shooter cuminjel, cu foarte mul¬ 
te arme, dar care nu-ji asuma foarte multe riscuri. Ceva 
mai incolo, producatorii au decis sa schimbe macazul fi au 
anuntat fanii cS vor umbla.putin" la directia artisticS. Am 
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p profitabile de eridium. Erjdium-ul este un compus de 
origine extarerestra pe cat de prepos, pe atat de misteri- 
os, .eliberat" pe suprafafa Pandorei de cStre cei patru 
eroi din primul Borderlands atunci cSnd au descuiat 
Vault-ul legendar. $tim cu topi ce s-a intamplat cu 
ba$tinapi de fiecare data cand elementele civilizatoare 
p-au infipt tarnacoapele in pSmanturile lor, deci se 
intelege de la sine de ce mulpmea infuriata a Pandorei 
refuza binefacerile civilizatiei oferite cu atita dSrnicie de 
chipe;ul CEO al corporapei Hyperion. 

Printre cei nedreptapp de tiranicul CEO se afld p 
cele patru personaje pe care tu p inca trei prieteni le vep 
controla in Borderlands 2. Pentru a elimina.concurenta”, 
unde prin ..concurenpi" in(elegem orice umanoid indea- 
juns de bogat incat sa-p poata permite una dintre gazi- 


i$coace ale Pandorei, Handsome Jack se | 
pune pe omorat aventurieri frumos colorati. Intai ii 
ademenepe pe Pandora (p pip cat de u$or te poate 
atrage un nene aratos in duba sa de pe orbita cu promi-l 
siunea unei bomboa... a unui vagon cu aur, pardon), 
dupa care ii iniatura discret din via(a sociaia a planetei. I 
A$a debuteaza Borderlands al Doilea. Cu o metodioara I 
piacuta urechii, care nu prevestejte nimic bun, un tren I 
cu patru pasageri si o tona de dinamita, o explozie ne 
gen p, spre norocul tau p al tovaraplor tai, cu robo(elul I 
Claptrap p lopata lui credlncioasa. Ce urmeaza este o T 
caiatorie halucinanta in inima intunericului corporatism I 
o vanatoare de proporpi cosmice, o zi obi$nuita pentru B 
gamerul care are deja pe conpiinfa mai multe omoruri I 
virtuale decat o legiune de Hitleri 5 ! Stalini. Am fost des- 
tul de epic pentru voi? Bun, acum sa trecem la lucruri 
mal serioase. 

Poate va intrebap daca Dolul pus in coada lui 
Borderlands este justificat sau poate este doar 0 naiucin I 
a Satanei comerciale, menita sa va desparta de banupi 
capigap cu sudoarea fruntii prestand diverse servicii de 
natura inginereasca, artistica sau agricola.Truditorii de 
la Gearbox ne-au promis multe $i, in general, s-au p 
de promisiune. Ni s-a promis un Borderlands mai m, 
p cu mai multe perechi de 00 , am primit un Borderlands d 
mai mare cu vreo doua perechi in plus. N-am numarat 
armele din joc, fiindca doar sa numar pana la un miliard 
mi-ar rapi in jur de 32 de ani din viapa, daramite pana la ft 
un bazilion (care doar bunul Dumnezeu stie cate miliar-: 
de are), deci nu va pot spune cu siguranta cate flinte au t 


Revolutie! 


Probabil va intrebap ce s-a ales de Pandora. Sau 
probabil ci nu, avdnd in vedere ca majoritatea ap termi- 
nat jocul inainte sa ma apuc eu de scris, iar acum 
a$teptap 0 confirmare a parerii voastre despre joc. Fiti 
lini;ti;i, mi-a placut. Presupunand ca mai exista vreo trei 
ghidup care nu pun mana pe joc pana nu le zice Levaiu' 
daca-p merita rapa, la prima vedere Pandora e acelap 
bolovan sterp, blocat intr-o postapocalipsa western per- 
petua p bantuit de elemente antisociale care scapa lOOt 
colorat p se respawneaza dupa ics minute. Brick, 
Mordecai, Roland p Lilith s-au raspdndit in cele patru 
zari, facand astfel loc unei generapi mai tinere p mai en- 
tuziaste de aventurieri, iar Claptrap ip vede de treburile 
sale robojepi in continuare. Insa, cu o asemenea norma- 
litate n-am fi pupat noi Borderlands 2. A;adar, era abso- 
lut necesara aparipa unui element al schimbarii, care sa 
strice echilibrul cosmic p sa creeze condipile optime 
pentru declan;area unei revolupi sangeroase, 0 
revolupe bagata in viteza a treia de catre patru eroi im- 
probabili. Pe scurt. Handsome Jack, carismaticul (bai, pe 
mine m-a fermecat personajul, mai ca-mi parea rau ca 
trebuie s3-i strlc planurile ca sa-mi pot satisface setea de 
lOOt) CEO al corporapei Hyperion, p-a propus, sau cel 
pupn a$a suspne, sa civilizeze Pandora. Cu for(a, c3ci al- 
tfel nu pop convinge un cetacean pandorian sa nu-p 
soarba supa, sa participe la baluri de caritate p sa discu¬ 
te politica la un ceai fSrJ sa-p impure comesenii. 

Fiindca nu-p instalezi pe orbita un laser de cateva mii de 
terrawap doar pentru a-i convinge pe localnici sa-p su- 
fle nasul in batista, ca gentilomii, am o banuiaia ca inte- 
resele Chipe;ului Jack nu vizeaza in special lipsa de ma- 
niere a bastinaplor, ci, mai degraba, zacamintele bogate 
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] draci jieo placere sa le folosejti. $i si le colec(ionezi 
| atuod cand nu le folose$ti. InsA, ce am observat dupJ o 
perioada destul de scurta de joc (impresie pe care mi- 
am pastrat-o ;i in al patruzecilea ceas) este ca durata de 
folosinta a unel arme a crescut simjitor fata de primul 
Borderlands. Acum, cand gase;ti un tunulet cu adevarat 
! meseria;, nu-l arunci peste dnci minute cand gasefti o 
satana ;i mai potenta. Se creeaza, astfel, o relate mai 
strtnsa intre tine ;i feava care te-a trecut prin patru le- 
vel-up-uri. $i asta n-o spun pentru cS sunt un hoarder 
de cea mai joasa speta, ceea ce este perfect adevarat, 
cred ca a} ft in stare sa colectionez pana $i obiectele albe 
I din Diablo, ci pentru ca, in general, lOOt-ul mi se pare 
1 distribuit ceva mai cu cap decat in primul Borderlands. 

I lar daca tot am adus in discufie dasicele obiecte„albe", 

[ cine are macardoua hack&slash-uri la activ;tieca„alb" 
t =.gunoi', iar singurul moment cand te cobori sa echi- 
I pezi un item alb este primul minut din joc. In 
I Borderlands 2 nu este cazul. Pana ;i mizeriile cele albe, 

I pe care zecile de H&S-uri (ARPG-uri pentru cine gusta 
I termenul) ne-au invatat sa le ignoram, au utilitatea lor. 

I Le-am foloslt cand eram „mic", le folosesc $i acum, dupa 
I 45 de ore de joc, cand ar trebui sa inot in epice conform 
I bibliei designulul de tip nou. Ba vreo doua mi-au cazut 
I cu tronc |i le pastrez pentru simplul fapt ca numele lor 
I de botez sunt luate direct din Portocala Mecanica. 

| De asemenea, acum diferenjele dintre arme sunt 
I ceva mai bine definite, iar armele produse de anumite 
I corporajii au cateva hachite interesante $i amuzante. De 
I exemplu, pu$coacele fabricate de Tediore au obiceiul sa 
I explodeze cand le reincarcaji. Puterea exploziei e direct 
I proportionaia cu cantitatea de munijie ramasa in arma 
I inainte de reincarcare. Nu va explodeaza in fafa, cum am 
I crezut pre! de vreo cateva ore in care nu m-am atins nici 


batut de ele, convins fiindcao sa-mi dispara cate-un 
sfert din bara de viaja de cate ori voi ramane fara 
munijie. Nope, arma veche va fi aruncata ;i va exp 
iar o arma nou-nou(a, plina ochi cu munifie vi se \ 
teleporta in maini.Trecem mai departe la armele 
Bandit. Arata... anarhic $i au multa munifie. 

MULTA! Armele corporafiei Dahl sunt precise, au 
recul redus foe automat cand tragefi de la 50 W ;i 
rafale de cate trei pana la $ase gloante cand 
ochiji prin catare (sau luneta). ?i a$a mai departe. 
Ideea pe care vreau sa o transmit este ca arme- 
in Borderlands 2 au ceva mai multa perso- 
nalitate. $i cand iji petreci peste nouazeci la 
suta din timp tragand ca bezmeticul, e 
foarte important sa ai alaturi o arma cu 
personalitate. $i daca tot vorbeam de 
personalitate, sa nu va mirafi cand 
shotgun-ul din mana va incepe sa 
dea din gura ca o moara stricata. 

Daca numele.Lilarcor'va spune 
ceva, ve;i putea aprecia aluzia. 

Daca nu, o arma vorbitoare e 
destul de amuzanta ji fara 
sa-i cunoasteti originile. 

In multiplayer, loot- 
ul este comun ?i va trebui 
sa hfi atenji ce ;i cand 
culege^i de pe jos. l-ati 
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putea supara pe coechipieri. Pe de altS parte, munitia $i 
banii sunt „la comun". Ceea ce inseamnS ca vi vefi certa 
doar pe arme, nu $i pe muni(ie, caci acum este de ajuns 
ca unul dintre jucatori sa culeaga un tncarcator (sau o 
gramajoara de bancnote) de pe jos ca restul sa se bucu- 
re de„recol»a". Aceasta micS.inovatie'nu rezoIvS com- 
plet problema munijiei, dar o indulcejte pujin. Din ne- 
fericire (asta doar In cazul In care nu puteji ceda 
tentatiei, dar vJ simfiti vinovatf ca o face(i) problema 
(sau feature-ul) duping-ului de obiecte s-a pastrat si in 
Borderlands 2. Fiindca save-urile $i fifierele personajelor 
nu sunt pSstrate doar in cloud, ci exista si pe hard disk, 
daca facep un backup fisierului care confine personajul, 
dupa care oferi(i un obiect unui coechipier, parasili jo- 
cul, suprascriefi fijierul cu copia.de backup" facuta ina- 
inte de mica.afacere'ji intra(i din nou in joc, veti avea 
obiectul in inventar. Nu e foarte cinstit, dar decat un 
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divorj pe motiv cS soful (i-a sutit o mandrete de pu$ca 
cu luneta, mai bine un tri$ minor. Oricum, sunteji liberi 
sa nu il folosi(i daca sim)i)i ci o asemenea smecherie 
scade cumva valoarea sentimentalS a pistolasului porto- 
caliu din inventar. 

Cei patru colectionari ai Apocalipsei 

Deoarece un pu$coci nu valoreaza o ceapa dege- 
rata fara cineva destoinic care sJ il indrepte in direc(ia 
corecta, ave(i la dispozijie trei flScJi (presupunand ca 
Zero e barbat, de$i dupa voce asa pare) $i-o fetijcana 
(doua daca a(i precomandat sau a)i cumparat DLC-ul 
Mecomancer Pack, care adauga un personaj nou) pe 
care sa-i duceti pana la nlvelul 50. Si dupa, daca vreun 
DLC viitor va mSri limita de nivel. Momentan 50 este 
maximul pe care il puteji atinge. Nu se va intimpla 
foarte devreme fara ceva exploit-uri, deci momentan va 


ajung 50. Personajele din al 
doilea Borderlands nu sunt 
copiile identice ale celor 
patru Vault Hunters din 
primul, deci, normal, 
ofera o experien;! de 
joc diferita. A$ spu- 
ne complet diferita, 
dar se mai obser- 
va similitudini. 


mai mult) este o piticanie care, in 
te-ar duce cu gandul la Brink. 











Intai de toate trebuie sA va spun cA turela Commando- 
ului (Axxon, tot Axion Tmi vine sa-i spun) f i-a pierdut 
puterile regenerative din primul Borderlands. Initial am 
vrut sa joc Commando, dar am cautat de mi-a venit rau 
un skill asemAnAtor cu Stockpile-ul lui Roland, care sa 
regenereze munijia coechipierilor adaposti(i langa tu- 
relA, dar n-am gAsit-o nici bAtut. Asta pentru cA nu exis- 
tA.in schimb, cAnd am jucat cu Salvador, Gunzerker-ul, 
am descoperit un mod care regenera munHia coechipi- 
Afadar, acest personaj care pare fAcut pentru ja- 
furi solo de bAnci, poate indeplini fi o micA parte din 
rolul de suport atribuit fostului commando. Cool. 

Koniec, care juca cu Sniper-ul (asasinul Zero, un perso¬ 
naj misterios cu o pasiune morbida pentru haiku), a fost 
deosebit de incAntat. Nu ftiu de ce se bucura el atat de 
mult, deoarece rata de regenerare era In jur de un glon- 
te fi jumAtate pe secunda, iar el omora vreo doi oamenl 
pesecundA. DrAguf. OK, nu mai intru in prea multe de¬ 
tain (wiki-ul jocului vA oferA toate informa;iile de care 
ave(i nevoie), ideea este cA sistemul a ramas la fel (adl- 
cA trei arbori de skill-uri, o abilitate specialA specified fi- 
ecArei dase), iar mare parte dintre nolle skill-uri sunt in- 
teresante fi utile atAt In co-op, cAt f i In single. Si nu va 
fee sA simlHi cA jucati Borderlands 1 a doua oarA. DacA 
vre(i o prezentare pe scurt, Gunzerker-ul este recoman¬ 
dat celor cu apucAturi de bandifi mexicani, acei indivizi 
hotArA;i care nAvAleau in bancA cu douA pistoale in 
manA fi trAgeau de parcA li se regenera munifia (ceea 
i se fi IntAmplA in cazul lui Salvador, care are acces la 
cAteva talente ce-i sporesc munifia din incArcAtor). Zero 
poate fi dezvoltat in douA direc|ii, ca sniper sau ca un 
ninja ultra potent (perfect pentru frOggy). Axxon, com- 
mando-ul, are turela lui fi fine dufmanii cu capul la cu- 
tie, iar de SirenA nu m-am atins, dar sigur ve(i gAsI ceva 
la ea care sA vA placA (phaselock?). Ce m-a deranjat 
pu;in e cA dificultatea (am jucat pe Normal) jocului nu 
teobligA sA depui prea mult efort in dezvoltarea perso- 
najului fi nu prea ai cum sA o pecefti urAt de tot. In ge¬ 
neral, dacA bagi puncte in ce crezi tu cA ar fi... cool, te 
veidescurca onorabil, doar pune punctele Alea undeva. 
E de bine, e de rAu, vA las pe voi sA decided. Poate lu- 
crurile se schimbA la al doilea playthrough, cand 
monftrii devin mult mai duri, se moare in draci (ceea 
ce nu prea conteazA, cAci moartea nu e penalizatA 
dur), dar pentru asta existA respec-ul. Care nu costA 
mult fi il putefi face cAnd vA taie pe voi capul. 

0 noutate demnA de menjionat ar fi Baddas 

Ranks. Asta doar pentru cA atinge 
unul dintre punctele 
mele sensibile, adi- 
cA impactul achi- 
evment-urilor 
asupra game- 
play-ului. 

Intotdeauna am fost 
de pArere cA un achievment 
ar trebui sA-mi ofere f i altceva 
decAt e-peen. Un bonus, o mAsli- 
nA, o atentie, ceva, altfel sunt 
aproape inutile (spun „aproape" pentru 
cA sunt f i eu om f i nu mi-am fAcut incA 
profilul privat, sA nu vadA nimeni ce 
fac eu prin jocuri). In Borderlands 2 existA o multime 



de challenges. OmoarA 100 cu pistolul, omoarA i 000 cu 
pufea de asalt, fA 25000 de puncte de damage cu grena¬ 
de fi alte provocari de genul. Aveam afa ceva fi in pri¬ 
mul Borderlands, dar ty dadeau doar experientA. Si nu 
foarte multA. Ei bine, acum indeplinirea acestor mini- 
obiective iti aduce un numAr de Badass Points. E bine, 


acum ne putem mAsura exact cantitatea de bArbAtie pe 
centimetru pAtrat. Oar nu numai atat, cAci, cand ve(i 
depAfi anumite praguri de...„badassdom" veti primi 
Badass Tokens, pe care le putefi investi in diverse bonu- 
suri: precizie, vitezA de regenerare a scutului, fansa sa 
provocati damage elemetal fi afa mai departe. Iar aces- 
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Siui 

explozivi), incearca sS se fereascS de gloan(e, sunt mai pan, 
ata$a{i de cover |i, in general, reu$esc sj-$i puna be(e in sarit 
roate mai mult decat te-ai ajtepta de la el. Au mai a pa- data 
rut $i estiva Inamici noi, dintre care cei mai.simpatici' spur 
sunt Goliajii, brute care, in urma unui headshot, se SHO 
transforms in brute ;i mai mari (Raging Goliaths) $i vor ?l l-a 
ataca fSrS discernSmSnt pe cel mai apropiat nefericit. omu 
DacS nefericitul in cauzS e un mob, e $i mai bine pentni in pi 
voi. InsS nu foarte bine, cSd goliatii cresc in nivel ;i de- apu< 
vin din ce in ce mai rSi cu fiecare kill. mai: 

Duke ca mierea e sidequest-ul patrie i 0CU i 



Cred cS am petrecut peste patruzeci de ore in 
Borderlands 2 $i n-am reujit sS II termin. De fapt, ca sS bSga 
fiu complet sincer, nu prea am vrut sS il termin. Nu-mi 
place sS-mi inchei socotelile prea devreme cu un joc I 
pentru care am pIStit bani grei (vorba vine, am primit I 
cod pentru review, dar mai $i cumpSr jocuri din cand J 
cSnd 51 prefer sS scot un-| 
tul din ele). Am obiceiu 
sS nu mS apuc de un 
quest de storyline pSnS I 
cand nu am reu;it sS curiT 
log-ul de questurile se 
cundare. lar Borderlands 2 ne I 
oferS 0 mulfime de misiuni I 
secundare care ne distrag | 
atenfia de la quest-ul 


te bonusuri se pSstreazS $i intre personaje, deci, dacS 
ve(i incepe jocul cu un personaj nou, ave(i la dispozijie 
toate bonusurile colectate de personajele anterioare. 
Foarte drSguf. 

?i acum, cateva cuvinte despre nefericitii care se 
afIS de cealaltS parte a (evil. Exista 0 cantitate conside- 
rabilS de carne de tun, 0 menajerie intreagS de bo;i, 
mini-bosi, maxi-bo?i si alte lighioane speciale. 0 primS 
observafie arfi cS li s-a rnicsorat rata de respawn. Un lu- 
cru binevenit, cSci in prlmul Borderlands, respawn-ul 


nesimtit devenea 0 problems. Aid, lu- 
crurile s-au mai echilibrat ;i nu mai ai surpri- 
za ca atunci cSnd te intorci sS predai vreun 
quest care-a durat mai mult de 5 minute, sS dai peste 
aceia$i nelegiuip pe care i-ai mai curSfat de douS 
ori inainte. Gearbox a lucrat putintel ?i la AI $i se 
simte. Dusmanii nu sunt infiorStor de dejtepti, 
dar parcS au mai mult spirit de autoconservare 
(bineinteles, in categoria asta intrS doar cei care 
au idee ce inseamnS autoconservare, nu sinuciga;ii 













lucru in comun: ip prezinta unele dintre cele mai amu- 
zante personaje p situapi pe care mi-a fost dat sd le vad 
ihooter. lar Claptrap este, de departe, cel mai 
simpatic robotel din multivers. Mie mi se pare cd il 
departe pe Wheatley, Al-ul din Portal 2. Chiar dacd 
Jtiu ce lighioana zace sub carapacea de metal, tot mi-a 
cdzut cu tronc pardalnicul, p-mi aduc aminte cu 
oarepe triste^e petrecerea de ziua lui... 

Fiecare questulep cat de mic p insignifiant ar fi, si- 
gur este amuzant p conpne macar 0 replied de dialog 
sau un personaj care te fac sa te tavalesti pe jos de rds. 
Oin acest punct de vedere, vd recomand sa rezolvap cdt 
mai multe, cd merits. De exemplu, ma plimbam cu mu- 
siu Koniec prin joc (nu mai Jin minte exact coordonatele 
geografice) p, lovit de inspirafie, l-am rugat sa apepte 
pdnd explorez un colpgor intunecat de harta. Acolo mi-a 
sirit in fa{S un bd$tina$ cu 0 singura doagd, p aia explo- 
data, care md ruga insistent sd il impure in fafd. Dar ce 
spun eu„md ruga", omul urla de-a dreptul. 
SHOOTMEINTHEFACE!!! Piei, Satand! Bang, m-am speriat 
ji l-am impupat in stomac. Credep cd s-a potolit? Nuuu, 
omul (inea morp? sd fie impupat in fatd. Nu in brat- Nu 
in picior. Nu in piept. IN FAjAlll Fiindcd rddeam ca un 
apucat, mi-au trebuit vreo trei incercdri ca sd termin cel 
mai simplu quest din Borderlands 2. Sd-p fie fdrdna 
ujoara. Face McShooty! Confruntarea cu un asemenea 
kxuitor mai pugin inzestrat cu ratiune al Pandorei nu 
este singurul moment WTF prin care veti trece dacd vd 
bdgati nasul peste tot p nu Idsap niciun centimetru pd- 
tratneexplorat. Avem robotelul care vrea sd devind om. 


i mm m a f 




o vendettd erdneend intre un clan de irlandezi p 0 adu- 
ndturd de rednecks, existd p un cult dedicat Sirenei din 
Borderlands 1 (ba chiar am edrat un viitor martir pans la 
locul martiriului p m-am stricat de rds vdzdnd cu cat de- 
votament se dedica amdrdtul CAUZEI, oricare-ar fi fost 
ea), n-aveti voi atdtea nasuri pentru cdte oale nu vd fierb 
in Borderlands 2. Cu alte cuvinte, imaginatia designeri- 
lor p a scenariftilor zburdd ca bezmetica intru inednta- 
rea amatorilor de umor de toate felurile. Ocazional, re- 
devin seriop p iti trantesc cdte una de nu 0 pop duce 
(vezi finalul questline-ului primit de la Tiny Tina, 0 bom- 
boand de fatd), dar aceste momente sunt indeajuns de 
rare inedt sd nu-$i piardd inedredtura emotionala (edei 
existd una, ?i este foarte puternied, sau poate sunt eu 
prea emotiv). 

Tot pentru a incuraja ex- 
plorarea, prin peisaj sunt ascun- 
se bine o serie de holo-tapes, 
care-ti furnizeazd fie quest-uri, 
fie informatii de background, 
cum ar fi Istoria unei zone, sau, 
mai important, motivele pentru 
care cei patru indraznep au ate- 
rizat pe Pandora. Merits desco- 
perite 51 ascultate. M-a deranjat 
insd cd nu exista 0 arhivd in care 
sd pdstrezi toate holo-casetele 
peste care dai in joc Deseori se 
intdmpla ca Handsome Jack sa¬ 


mi transmits ceva exact ednd ascultam mai cu nesaf 0 
casetd. Am cdutat in zadar o arhivd printre meniurile jo- 
cului, sd pot relua audipa din momentul in care am fost 
atdt de nepoliticos intrerupt de bdgaciosul Jack, dar 
n-am gdsit. Poate un patch viitor va remedia situapa. 

Dupd cum vd spuneam p mai sus, am deja in jur 
de patruzeci p cinci de ore de joc p ined n-a reupt sd md 
plictiseascd. E drept, singur am fost doar vreo trei ore, in 
rest am impdrpt killcount-ul cu frOggy, Koniec p dentis- 
tul Bob, trei personaje pitorepi, dec! tind sd cred cd se- 
cretul std in modul cooperativ pe care nu-l pot recoman- 
da indeajuns. Borderlands 2 e un shooter care trebule 
neapdrat impdrpt cu prietenii. Desigur, nu e de lepddat 
nid in single (dep mie mi se pare cam plictisitor dupd ce 
m-am infruptat din multiplayer), dar adevdrata 
distraepe se afld in co-op. Dacd n-avefi cu cine sd il 
jucap, prima reaepe ar fi sd vd recomand sd apeptap 0 
reducere. Altfel, este unul dintre pupnele jocuri apdrute 
in 2012 pentru care a; pldti SO de euro fdrd prea multe 
remupdri. $i se anunpi lucruri bune in continuare. Deja 
a apdrut primul DLC (hint: e cu pirap, sau a^a am dedus 
din nume, edei nu l-am cumpdrat ined) p presimt cd pe 
jeava se mai afld ined vreo trei. Deci, ludnd in calcul p 
suportul pentru primul Borderlands, bdnuiesc cd 
Borderlands 2 va avea o viapd lungd. In ani next-gen. 
Adicd unu, hai, unu p jumdtate, ceea ce l-ar transforma 
intr-un Matusalem al noli generapi. 
SHOOTMEINTHEFACE!!! 

■ doLAN 
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Marele Circ 
pulseaza din nou 


Celeritas. 


Ajunsesem sa i 
podiumului, ui 
locurile 2 $i 3J 


insa$i monopostul inc 
riilor preferin(e. Dupa I 






























i cand nu il 
:u lumea 


am rabdarea necesara unui simulator hardcore < 
dispun de gadgeturile obligatorii. Asa cum a spi 
Hochmeister Ghinea de multe ori, nu po(i scoatr 
dintr-un simulator cu tastatura sau controller ul 
ceva mai multa experienta dobandita prin titluri 
catre populatia generala, nu mi-a fost greu delo 
pesc cauciucele de asfaltul pistelor F1.0, $i ce pi 
(ircunele arata superb ;i lasa senzatia ca au fost 


i mare du$man al strategiei 
limbatoare, so pay attention 


LEVEL 






















et Circenses 

Un monopost modem 
icienta for (.t depot lanl.) 


loimula I yeneieaz.t 
it at putea so role/e pe 
jos. lovers. Do you yet 


i pilot poltivit, mayina este 
niton yi aluminiu. Omul din 


nelt' KLKS (Kinetic. I net 
iny Itedm lion System). 


) li.111.im v o stocho.iz.i 
d, hind disponibila sub 


levieine, pilotul devine 
depind toate decizile 
neurilor yi |tana la canli 


Ret lively System) yi DRS 
pste duua yadyetuii. inlio 
imba tadical situafia de pe 
leryia tinelic.'i iozuli.ua in 
nlr-o bateiie limit.ua la 
wma unui boost de pute 
ta. DRS ill func|ioneazA 
pe eleionul din spate, 
ayinii in detiimentul loi tei 
■slin.i este conditional.) de 


n 



ajutoiul oferit de DRS pe 
pot(iunilc tlrepte y tinde 
sa recupereze terenul pier 
dut destul de lepede. E 


VII*' III i n 1 1 111 .1 .. I 

I*' 11. IIII u .1 I I ill i* .1 lent.Ill # 

vele de depayire lans.it.I 

Un mod singleplayer interesanl unde toate aceste de 
prindeii sunt esen|iale este Pioving Grounds. Vei avea 
de infiuntat, rand pe rand, legendele Marelui Circ, in 
piobe specials', menite sa ifi imping.) la limita reflexele 
>i strateyiile de cursa. Siyur ca nu lipsesc nici 
tradi|ionalele Quit krace, Time Attack yi Time Trial, jotul 
oferind suftcienl con(inut pentru a fine lipit de monitor 
pan.) si cel mai exigent imp.nimit al genului. Pentru 
cine reuseste sa inteleaya ca FI 2012 nu este un simu¬ 
lator preten|ios, ci un racing arcade al c.irui unic scop 
este spectacolul. creafia celor de la Codemasters Racing 
devine o bijuterie de colec|ie. Grahca este incredibila, 
motoiul EGO Engine 2.0 arauindu-yi colfii pe DirectX 
11. Mayinile sunt modelate dementia!, toate detaliile de 
hne|e hind la locul lor. Cred ca mi-am petrecut 15 mi¬ 
nute admirand complexitatea aripii frontale si 
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aylomeraiia de butoane prezenta pe volar 
furios al motoarelor turate la maxim nu esl 
De (apt, sunt foarte pufine lucruri de repro 
de F1 2012. at.it de pufine incat nu pot sa i 
anume. Recunosc ca am fost absorbit total 
motiv pentru care am cam ignorat partea i 
yer, ins,) am avut ocazia sa experimentez u 
bele saptamanale disponibile prin Racene 
durile online, LAN yi split screen, cel din ur 
dreptul delicios! Jocul nu face rabat la calii 
continue din acest punct de vedere putan 
rat unul dintre cele mai bune titluri F1 din 
rile. Garanteaza zeci, poate chiar sute de o 
de distractie yi provocari. Eu il recomand c 
cui, nu doar celor pasionafi de Formula I. 


1 » tri mai bun jot tu >i dnprt Formula 
► yamr play sublim. fill rusur 
► realliat imp«»bil dm puny dt wdi 


FINISH 2ND OR ABOVE: PASSED 


Ototant Onlin 

Procew Memone 

FI 2010.1 

Tot product)! Codemasten. invi cm 
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Sfaturi de fotografiere 


iCHIPFOTO VllfcO 


Fotograftia 

ALB-NEGRU 




Redescoperiji 


Fotografia de noapte 




Alexandru & Andreea Lupa^cu 

Sfaturi de fotografiere 

Noutati la Photokina 


Edifia lunii octombrie a revistei CHIP FOTO-VIDEO este disponibila la pretul de 10 lei, 
dar o puteti gasi $i in pachetul promotional, impreuna cu una dintre cartile 
..FOTOGRAFIA DE NATURA", ..FOTOGRAFIA ALB-NEGRU” sau „10 DESTINAJII 
FOTOGRAFICE DIN ROMANIA", la pretul de 24, 98 lei, in toate ch io$curil e de difuzare 
a presei, precum $i in magazinele 1 $i fyy 

$i online, pe www.chip.ro/librarie,www.domo.ro $i www.f64.ro 


CHIP, 


Cartile pot fi comandate si online pe www.chip.ro/librarie 
sau pot fi achizitionate din magazine, librarii sau online: 








PREPARE TO DIE EDITION 
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HUMANITY RESTORED 
* m,hi * 


in tastatura sau aruncand prin casa controller- 
cate un undead imaginar, ascuns dupS u$a. Fie 
lilul prea scurt, ori jocul chiar are momente in 
coate peri albi. Totu$i, Dark Souls nu a ultat ce 
ia provocarea cinstita, fiind unul dintre pujinele 
moderne ce pun accent pe rabdare $i tactics, la 
nemaiintalnit de preten(ios. Cheia 


nucidere curata. Din multe punc- 
te de vedere, jocul este 
comparabil cu viaja muritorului 
de rind: de fiecare data cand 

reu}e$ti si invingl un obstacol ne- - 

firesc de dificil $i i(i intorci spatele pentru o secun 
schelet, pana atunci bine ascuns in dulap, i(i infig 













tending de a-$i incdrca jocurile cu simbi 
' ar ® ar * < ^° U * S es,e p'‘ n sensur ' a SCU n 
>S»~ _ lipsite de viata, desuflet, aleNPC urilor 

. reu ca te afli intro lume care 51-a pierdu 

l in|elege(i gre$it remarca mea la adresa 1 
ri sunt superb puse in scenS, dar izvorSsc 1 

‘ «' ^ ^ unor personaje schingiuite de lumea bit 

o populcaza. Cum spuneam, nimic nu e 
died, uneori din cauze stupide. Eram gata sa pregatesc tor decat licArirea unui foe, mai ales atui 
funia $i sapunul cand am rapus in Undead Burg marele pas inainte e un potential drum spre me 
Minotaur Demon, doar ca sa cad din neatenfie de pe in aceste puncte cheie, bonfires, po(i sa 

pod. Mai are rost sa zic ci tot ce trecusem prin sabie abilita|ile caracterului, cheltuind suflete 


aventura, impartajejti aceeaji soarta. Din aceasta cauza, 
sufletele (Souls), moneda de schimb din DS $i umanita 
lea (Humanity) devin principalele tale resurse, fata de 
care at recomanda din inima cumpatare, mai ales ci cea 


petsonajului pe baza imbunatatirii abilitatilor, ba chiar si 
0 abundenta de iteme cu proprietati speciale. Doar cd 


Need Humanity! 










i jucatori. Pretty nifty, daca sim(i 
emenea, peste tot sunt raspandi- 
) de al(i jucatori, unele folositoa- 
t curios daca am reujit sa con- 
nce in flacarile dragonului de pe 


Dulcele gust amar 

Dark Souls: Prepare To Die E 
usor, nici nu sdipeste printr-o gr< 
certitudine, nu se adreseaza celo 



sa invinga orice obstacol, Dark 
jocul preferat. Putine alte jocur 
o atmosfera atat de apasatoare 


* 




Atuod cind nu te udde firi rwnu^iri, Dart Souls te poarti 
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Gen- Producitor Oisttibuitor 

^ERWTt^lNIME^^ 


































^2" GEARS OF WAR 

Viral dt la on}, molt mil laimor )i mai glam al luilnvmton. 


gamer cu scaun la cap i$l va vedea de joc, ignorand 
toata aceasta inutila sforjare a producatorului. Din 
pacate, Far Cry avea ce sd-fi ofere - un gameplay 
superb pe cSnd Inversion nu-ji poate servi decat o 
experienja mai modesta: o ciorba reincaizita de diver¬ 
se elemente imprumutate. 

Marea majoritate a timpului ti-o vei petrece repe- 
tand mecanica de care aminteam - ascunde-te, ie$i, 
trage, ascunde-te. Nu poti spune ca este prost imple- 
mentata, iar eu, care nu mai jucasem nimic atat de an- 
trenant }i violent de mult, pot spune ci nu m-am plic- 
tisit. Manipularea gravitaponala asigura putina 
diversitate $i e pretext pentru cateva puzzle-uri super- 
ficiale. Aici este evident ca se putea jongla mai cu ima- 
ginatie, insa secvenjele in care te folosejti de aceasta 
abilitate sunt suficient de spectaculoase incat sa te 
faca sa nu te gande§ti la asta pe moment. De fapt, in 
asta consta tot chix-ul acestui joc: fara sa fie prost sau 
exagerat de searbad, nu se remarca cu adevarat prin 
mai nimic. Te sim;i bine aruncand cu ma$ini in porco- 
feniile extraterestre, te impinge ata sa joci mai departe 
in virtutea inerjiei shooter-istice pe care am contrac- 
tat-o de la Doom incoace $i... cam atat. 

Multiplayer-ul sufera de acelaji sindrom. Sincer, 
nu-mi imaginez ceva mai tipic, streamlined cum zice 
americanul: te poji distra cateva ore in 
compania lui, dar mediocritatea lui ab- 

sa cauti o alta sursa de divertisment mai 
comuna. Singurul mod interesant 
este un fel de leap$3 cu puterile gravita- 
jionale, insa e dar ca Inversion nu are un 
viitor de aur pe piafa capricioasa a shoo- 
ter-elor multi. 

Grafica }i sunetul sunt foarte OK, 
demne de o cauza mai buna. Insa banali- 
tatea i;i face ;i aici loc cu coatele prin in- 
terpretarile actorilor care sunt mai degra- 
ba rizibile exact in momentelein care 


Mediocritatea este 
mama invataturii 
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FULL HD 


De-alea grele printre stele 


S patiul. Penultima frontiers. Dincolo de spafiu se 
gaseste universul teribilei felii de paine cu unt, 
imposibil de cuprins $i inteles de cStre mintea 
umanS, un loc in care legile fizicii nu se mai aplicS, tim- 
pul curge haotic, iar lucrurile sunt aranjate dupa oran- 
duirea unei geometrii non-eudidiene. Indiferent de 
circumstance, in orice situatie, felia o sa cadS mereu cu 
partea unsS in jos, distrugand din fa$a premisa unei zile 
perfecte. As putea sa scriu sute de pagini despre perico- 
lele unui mic dejun si nu ar fi de ajuns. In fond, orice alt 
subiect este mai interesant si mai demn de atentie decat 
background-ul povestii din Galaxy on Fire 2 HD. 


ProducStorii puteau lejer sS serveascS GoF2 drept un re¬ 
make al mai vechilor Freelancer ;i Freespace, fScute pa- 
chet. Pe alocuri, am avut senzapa ca nemtii de la 
Fishlabs au dat pur si simplu copy/paste din scriptul al- 
tor simulatoare spajiale, in speranfa ca nimeni nu o sa 
observe .furtisagul". Pe deasupra, le-a iesit cam prostuf 
treaba, intreaga dimensiune a jocului bind o amestecS- 
turS nereusitS si la fel de interesantS ca un curs de semi¬ 
otics, tinut luni, la 8 dimineata. Si totusi, de ce ar juca ci- 
neva Galaxy On Fire 2 cu pIScere, in loc sS isi petreaca 
timpul gSndindu-se la tipesele de la Faza Zilei? De ce nu 
merits aruncat in coljul prSfuit al esecurilor? Ce l-a 


transformat intr-o metoda captivanta de relaxare 
spatialS? Toate aceste intrebSri isi gasesc rSspunsurile in 
locul unde lucrurile normale nu se petrec foarte des... 

Zona crepusculara 

Exact aici se pozitioneazS GoF 2 HD, undeva intro 
luminS si intuneric, intre daritate si umbra. Pentru un 
joc portat de pe o platforms mobilS, nu prea sunt multe 
de reprosat din punct de vedere al executSrii tehnice, 
insS sentimentele contradictorii incercate de oricine so 
incumetS sS treacS la mansa unei navete spatiale si sa 
exploreze sistemele planetare din Galaxy on Fire 2 sunt 
cSt se poate de reale. Pe de-o parte, jocul se prezintS 
foarte bine. Spatiul este plin de culori si aratS impunS- 
tor, vast, inbnit, iar planetele in jurul carora se 
desfSsoarS majoritatea misiunilor sunt colosale, chiar 
dacS au numai rol decorativ. Acelasi lucru se poate spu 
ne si despre nave. Designul acestora satisface pretentiik 
oricSrui abonat la SyfyTV, fSrS sS facS uz de exagerSri 
inutile, neverosimile. Au o anumita alurS practicS, asa 
cum te-ai astepta de la un vehicul destinat cSIStoriei 
prin Marele Vid, ce-i drept. construit dupS standardelo 
unei tehnologii futuriste. Pe de alts parte, primele 30 dt 
secunde din campanie sunt suficiente pentru a product 
oricui leziuni ireparabile la nivelul timpanelor. Rar mi-a 
fost dat sS aud un voice acting atSt de prost, absolut do 
reros si deranjant, ca un scrasnet din din;i. Sunt surprint 
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Lucru nemtesc, bine facul 


S eria a debutat intr-un moment in care cota 
adventure-urilor era prabusita, bind primita cu 
bratele deschise de catre entuziastii point&dick, 
ure au baletat in jurul ei. fermecati dedorinta express de 
a imita $i reproduce serii cu $taif precum Broken Sword 
sau Gabriel Knight, insensibili la slSbiciunile $i caren(ele 
pe care le demonstra. A treia iterate apare intr-un mo¬ 
ment de re-inflorire, speram durabila, a genului $i ar A tre- 
buit sa marcheze o maturizare a producatorului, o incu- 
nunarea experienjelor anterioare. Cu alte cuvinte, sS Ae 
un adventure complet, distractiv $i provocator, cu game - 
play de calitate si o poveste pe masura. 

0 s-o spun din capul locului: SE3 nu este nimic din 
toate acestea. Am fost in primul rand frapat de u$uratatea 
producatorului in a trata temele, simbolurile si referinjele 
ktonce. Nu ma ajteptam la o profunzime de tip academic, 
darpojghija de istorie insopta de varii confuzii hilare $i re- 
mard de prost gust care ni se servejte este de-a dreptul 
revoltatoare - Leonardo da Vinci ne e prezentat ca un ins 
preocupat numai de laudele de sine, nescotandu-ji uceni- 
(ii din invective, Lorenzo MagniAcul e catalogat drept un 
bogatcomerciant Aorentin, Nina (protagonista) se refers 
lacSrpi ca la nijte vechituri care nu-i pot A de folos, parand 
constant agasata de orice cu vag iz cultural sau artistic. Nu 
maivorbesc de una dintre imaginile din prolog in care 
aceeaji Nina se balanseaza in rochie de mireasS in spatele 
unei statui a Sfantului Petru pe care o incaleca in jurul gru- 
matului - dizgrajioasa imagine, cum rar am intalnit. 
Elementele de fundal istorie care puteau A intere- 


ingropate de catre un joc amnezic cu propriile surse de in- 
spiratie. De fapt, totul este un ghiveci mistico-religioso-is- 
toricdeneinchipuit, alter nand teorii ale conspirajiei mo- 
deme cu pasaje apocaliptice din Biblie, societati secrete 


strict prin intermediul ridicarii voiumului. Spre sfarjit, 
ajunsesem sa sar efectiv peste dialoguri, ceea ce nu $tiu 
cand si dacS mi s-a mai intamplat cu vreun adventure. 

Secret files 3 este catastrofal sub toate aspectele: 
are o poveste trasa de par, plina de lacune }i ipoteze aiuri- 


facand intr-un rSnd aluzie la ce am putea folosi un instru¬ 
ment de torturS medieval care depSrteaza. 

Puzzle-urile sunt in mare parte foarte simple, indu- 
siv mini-jocurile, dar unele dintre ele bat orice concurenja 
in materie de cretinism. S3 va dau un exemplu: intr-un bi- 
rou de muzeu, descoperim ca in spatele unui tablou. care 
infa|i$eaza un vulcan in plina erupjie, se aAa un comparti- 
ment secret. Care credeji ca este solujia deblocSrii lui? 
Tabloul trebuie oglindit in mediul inconjurator, a$a ca 
aprindem lumina acvariului (marea), aprindem o lamps 
cu lavS $i dam drumul la aerul conditional (eruptia caldS). 
Am pretentia cS pana }i eu vin cu o idee de puzzle mai 
bunS chiar ;i dupS cinci stacane de pSIincS ardeleneascS 
;i doua nopti nedormite la rSnd. In plus, nu exists decSt 
un singur puzzle care sS implice NPC-urile, discutiile cu 
acestea Aind sumare si lipsite de alegeri, iar multe obiecte 
vitale sunt efectiv ascunse in peisaj, de proporjii minuscu¬ 
le, fScSnd jocul un infern dacS iti dore$ti sS-l termini fSrS 
ajutorul functiei hotspots. 

Liniile de dialog sunt penibile: nu am vSzut in viaja 
mea ceva mai prozaic, Nina nefScand altceva decat sS i;i 
relateze verbal ac^iunile ei, limitandu-se la a descrie toate 
obiectele dintr-o scena in maniera in care ai face-o unui 
copil care acum invajS sS vorbeascS: dai die pe o cSrami- 
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at $i altele, cum ar fi curiozita- Skyrim, la cele pe care mi le creasem deja. Mai i 
- pentru ca $eful ghildei aces- decit atit, speram din toata inima ca Dawnguar 
ie Stephen Russel, cel care a pecte traditia instaurata de add-on-urile precer 


Dawnguard nu erau deloc 


Exista noutati 


irin Skyrim, aja, la liber, ci tot trebuie 
naliza questa principals a noului add i 

















stria legal ae povestea oe Baza, bint mai multe asttel de 
queste noi, exista arme noi, armuri noi, vrSji }i strigate, 
la fel, noi. Praaic, poji fi mai dur, mai aspru, mai puter- 
nic, prin dotarea ai aceste elemente de noutate. Pentru 
cei care nu se simjeau TncS Oumnezeu in Skyrim, adica 
cei care nu au jucat mai mult de 50 de ore din jocul de 
baza, astfel de scule $i jmecherii ar putea insemna ceva. 
Pentru mine insa, care pot cijtiga orice confruntare cam 
de la nivelul douazeci$iceva incoace, aceste noutati nu 
au insemnat prea mult - de$i unele din armele noi ofe- 
ra, mScar, un argument vizual sufkient de puternic pen¬ 
tru a justifica efortul de a le obfine. Pentru colectionari, 
deci, care simt o placere intense din a poseda, exista bu- 
curia de a-$i agata o arma de sol nou in panoplia din 
propria casa. Pe care arma focul din vatra va arunca lu- 
mini(e jucauje, adaugind o tu$a de veridicitate la poves¬ 
tea pe care o istorisejti nepoteilor, la gura jemineului. 

Profet in tara lui 

Ajuns la Fortul Dawnguard, faci cunostinta cu 
Isran, omul care a initiat renajterea acestei organizatii, ?i 
care ifi da diverse misiuni, menite a mari efectivele, dar 
p puterea uciga;ilor de vampiri. Si cum puterea insem- 


ta sa nu-i mai deranjeze pe vampiri. 

Bun, ajuns la aceasta etapa a add-on-ului 
Dawnguard eu am avut o prima stringere de inima, ma- 
nifestata printr-un zimbet care s-a stins inainte sa devi- 
na un ris sanatos. Deci, dragii mei, ce maninca vampirii? 
Pai, singe de om. Aha, bine. oamenii ce pajesc daca 
nu maninca? Pai, mor. $i daca oamenii mor, ce mai papa 
vampirii? P3i. nimic... Asia daca nu si-au facut provizii. 


gice. Deci, ce vor minca vampirii dupa ce mor oamenii 
pentru ca nu au haleaia fiindca un boulete de Lord 
Harkon s-a trezit sa faca eclipsa permanenta de Soare, 
ca a$a a procetit el in scripturile Celor Vechi? 

Am trecut peste lipsa de inspirajie $i imaginafie 
dovedita de producatori - pe care am incercat sa o re¬ 
consider sub forma de tribut adus lui Frank Herbert $i 
seriei sale Dune, in care exista Casa nobiliara Harkonne 






























? ; 


jocul altcumva decit luptind fSrS crufare impotriva da- 
nului de vampiri care incearcS sS transforme in sdavi 
creaturile unui intreg plan al realitalii, Nirn-ul. 

Problema este cS vampirismul in Dawnguard este o 
components important^ de gameplay. Daca alegi sa de¬ 
vil vampir, ifi devine accesibil un skill tree dedicat, ce 
confine abiiitafi ce pot fi folosite de tine atunci cind vrei 
sa te metamorfozezi in starea superioarS a vampirului, 
cea de Lord Vampir. tn plus, questa principals din 
Dawnguard este diferitS pentru un vampir. A$a se face 
cS, dacS ejti un bun profesionist al jurnalisticii de jocuri, 
vei dori sS informezi obiectiv $i pe larg cititorii 51 vei par- 
curge acest add-on de Skyrim pe ambele variante, pro- 


Dansind cu vampirii 
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Pe bune, slnt atit de bine fScute locafiile cu greuta- 
i!n materia questei principale, iar povestea este atit de 
I slabS }i de trasS de pSr, inclt ultima pare o justificare 
I pentru primele. Consistent locajiilor este cuceritoare, 

:ul lor te invSIuie }i te ridicS, treptat, la inSItimea ace- 
re a propulsat seria The Elder Scrolls in 
I preferinlele multora dintre noi. $i cam atit. M-am plim- 
batprin locatiile cele noi cu ochii larg deschiji, scofind 
ori exdama(ii de uimire $i Incintare, chemindu-mi 
|3 mine,»hai, tu, sS vezi ce fain e aicil", pen- 
mi cS frumusetea pares nu te bucurS destul dacS e$ti 
tarincontemplareaei. 

Am avut probleme in luptele date in aceste locuri? 
im, nu tocmai. AdicS, dacS sint vazut de inamici. 

I este posibil sS o iau pe coajS, pentru cS personajul meu 
ste foarte slab la lupta corp la corp. Dar am avut tot 
■ dmpul lingS mine pe Serana, fata vampirului cel mare, ;i 
K un troll in armurS, cumpSrat de la un camarad speciali- 
zat in imblinzirea fiarelor sSIbatice. Cu acejtia in party, 


chiar nu am avut absolut nici un 
fel de probleme, in orice situate 
m-am aflat, iar asta de$i joc pe 
nivelul de dificultate Master. 
Practic, am trecut ca untul prin 
inamicii din Oawnguard - cred 
ca nu ar ft o idee rea sS abordati 
acest add-on cu un personaj 
nou, neexperimentat, poate a 5a 

Iar dacS jocul nu era deja 
suficient de ujor, apoi aflaji cS, 
de la un moment dat incolo, 
pofi sS chemi un dragon dintr- 
un tarim al Oblivion-ului, care sS 
lupte alSturi de tine vreo cinci 
minute - se folosejte un strigSt 
anume invSjat in acest scop. 
Recunosc, pentru mine asta a 
fost 0 surprizS mai mult specta- 
culoasS decit pIScutS -1 mean, 
devii atit de puternic in luptele 
de exterior, c3 e chiar penibil. 
Dar imaginea unui dragon aliat 
care zboarS pe deasupra capului 
tSu, atit de plin de forja aia care 
te inspSimintS de fiecare datS 
cind este folositS impotriva ta. 


este nu doar reconfortantS, dar chiar entuziasmantS. 
Sunetul acela, al aripilor $i trupului care dislocS un vo- 
lum uria$ de aer trecind in mare vitezS pe lingS tine, este 
atit de armonios vibrant cind jtii cS dragonul zboarS 
pentru tine... Hell yeah! 

With great power comes... little 
responsibility 

Ceva mi-a adus aminte'de felul in care se face un 
RPG ca lumea. Bossul de final din Oawnguard este foar¬ 
te dificil, $i povestea intregului add-on tine de obtinerea 
unei arme cu care sS-i pofi face fatS. Probabil cS exists 
tehnici de a-i da de cap ;i fSrS arma cu pricina, dar eu nu 
am putut scoate nici un as din minecS la momentuLres- 
pectiv. Cu aceastS ocazie mi-am dat seama cit de faine 
ar fi fost Oblivion $i Skyrim dacS ar fi fost in intregime 
gindite in acest fel, adicS cu 0 multitudine de inamici cu 
adevSrat periculoji, ce ifi blocheazS accesul mai departe 
intr-o locate ji/sau quests. 

Satisfactia oferitS de efortul de a m3 dota anume 
pentru o confruntare dificilS, de a parcurge cu serioasS 
justificare 0 quests, de urmSri un scop care are substan- 
jS, toate acestea ar fi trebuit sS constituie baza experien- 
tei de joc in ultimele douS iterajii ale seriei The Elder 
Scrolls. Care, din pScate, a devenit mai mult 0 plimbare 
destul de lejerS prin parcurile najionale Cyrodiil $i 
Skyrim, decit un RPG adevSrat - incep sS cred cS 
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tiu, $tiu. De obicei, dupa astfel de dedara(ii ferme 
^^Burmeaza un razboi sangeros. fntreaga najiune 
j PES va scoate cartona$ele ro$ii din buzunarul de 
la piept, gata sa ml penalizeze. Nici mlcar camarazii de 
arme nu m3 vor sustine pana la caplt. In fond, FIFA are 
tot atltea grupuri de ultrasi cite edifii exist!. Acum c! 
am zis-o, trebuie sa merg pana la capat: FIFA 13 este cel 
mai bun joc din serie, far! doar si poate. 0 sa imi iau ml- 
suri de precau|ie cand ies seara la alergat prin cartier si 
ml voi prezenta sub o identitate falsa. Totu§i, (ine(i cont 
d vina nu imi apar(ine. Adevlrul gol-golu; (Vedeti ce 
am f!cut aid? Gol, golut, fotbal?) este cl primul pas spre 
un simulator serios de fotbal, sau cel putin unul cu 
preten|ii de simulator serios, l-a facut FIFA 12, odatl cu 
schimbarile aduse mecanicii de joc. Foarte multi vete¬ 
ran! au apreciat noua direcjie, iar dac! 13-le nu face alt- 
ceva decat s! rafineze si mai mult aceasta evolutie, 
atund rezultatul direct este un alt apogeu. Eu doar con¬ 
stat acest lucru. Pentru EA, treburile s-au asezat pe un 
fagas bun in privin|a Sportului Rege virtual, apreciat la 
nivel de obsesie in Europa. Pana si cei mai pu;in initiati 
in tainele gaming-ului au butonat, macar o datl, un joc 
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din serie, iar la ce nivel de vlnzlri a inregistrat mezinul 
familiei, cu siguran;! multi il vor butona in continuare. 
Cifrele vorbesc de la sine: numai in Marea Britanie s-au 
vandut 4.5 milioane de copii in primele 5 zile. Fir! blat! 

Drumul spregiorie 

De fiecare datl dnd o serie de jocuri cu pedigree 
evolueazi, sansele aparitiei unor probleme neasteptate 
sunt mlrisoare. Tradijia aduce cu sine o serie de valori si 


cutume ce trebuiesc musai respectate, altfel producato- 
rii rise! s! alieneze fanii loiali. Clnd EA a pornit pe dru- 
mul schimblrii, multi au strlmbat din nas, ridiclndu-si 
scuturile si refuzlnd s! accepte o noua directie. Era de 
asteptat un esec din partea produdtorilor, dupl seria I 
de ratlri anterioare, ins! FIFA 12 venea, la vremea re- ! 
spectivl, cu o nou! atitudine, mult mai matura, pe lln- 
g! o mecanic! de gameplay semnificativ imbunatltita. [ 
Pentru prima oar!, lipsea in totalitate senzafia unui area 















:ist, demonstrand ca balonul rotund a rdmas un in¬ 
strument al fanteziei oricarui pasionat de jocuri. Jin sa 
amintesc unele detalii legate de FIFA 12 inaintea unei 
analize aprofundate asupra noii edijii, fiindca cele doud 
indud elemente ce se Tntrepatrund, ajungand chiar sa 
seconfunde. Desigur, exista si diferen;e notabile, alaturi 
de unele detalii minore cu ramificatii complexe in an- 
samblu, acestea din urma facand, de fapt, deliciul seriei. 
Redus la absurd, FIFA 13 risca sa se identifice cu o ex- 
pansiune fdra imaginable, insa dribleaza la limita aceasta 
situafie nefericita, incercand evitarea micilor scapari din 
jocul precedent. Nu este vorba despre un simulacru per- 
fid.ci o incercare autentica de a merge mai departe, ofe- 
rind publicului conftnut original. In primul rand, 
interfaja a trecut printr-un makeover substantial, bucu- 
rindu-se acum de un aspect curat ;i practic, ce imi 
amintejte oarecum de textura $i culorile unui balon mo¬ 
dem de fotbal. Adaugag o coloana sonora antrenanta, 
iar rezultatul este un meniu principal in care Hi e mai 
are dragul sa manageriezi diferite aspecte ale jocului. 
Ganditi-va la main menu ca la un nexus, de unde aveji 
acces la o experienta completa in lumea fotbalului virtu- 
alJoate modurile de joc $i optiunile sunt grupate intr-o 
ordine logics, mereu la indemana. Nu vreau sa exagerez, 
W interfata grafted din FIFA 13 mi-a ISsat o impresie cu 
adevdrat plScuta. Daca tot am dat ture de teren in jurul 
acestui aspect, se cuvine sa aduc in discufie ;i realizarea 
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tehnica a jocului. Graftc, FIFA 13 nu se distanteazd mult 
de vedeta anului trecut, folosind acela$i engine, cu 
imbundtatiri vizibile pe partea de simulare fizica. $i mo- • 
torul de impact, introdus recent in serie, a primit cateva 
modificare sensibile, sesizabile in special la deposeddrile 
din viteza sau la cele prin alunecare. De obicei, lucrurile 
merg strund $i din impactul jucdtorilor nu rezultd prea 
des situajii penibile, insa cornerele au ramas problema- 
tice, cdteodatd ajungdn- 
du-se la momente de-a 
dreptul stupide, din cate- 
goria,cu stdngu-n drep- 
tu'". Frustrarea atinge cote 
alarmante in asemenea 
dipe, cu toate cd, repet, 
sunt destul de rare. Din fe- 
ricire, felul in care 
fotbali$tii alearga pe te¬ 
ren, aldturi de naturalejea 
alunecarilor, sariturilor la 
cap ;i stopurilor pe piept, 


compenseaza cu vdrf si indesat micile probleme cauzate 
de proaspdtul impact engine. Dintre tweak-urile majore, 
merita mentionata cre^terea influentei abilitSjilor fizice, 
caracteristice fieedrui fotbalist, in momentul deposedd- 
rilor. De exemplu, un juedtor puternic rezista mai ufdr 
unei coliziuni cu unui mai mic de staturd. Mi-a pldcut 
foarte mult dinamica mingii si sunetul acestela la con- 
tactul cu gheata, sunet u$or de recunoscut de cdtre cei 
familiarizaji cu gazonul. Mai mult, a fost introdus un nou 
sistem de drlbling, menit sa schimbe in bine variants 
deja existenta, prin perfectionarea controlului de finete 
pe 360 de grade, facand astfel posibile o multitudine de 
scheme precise, in orice direejie. Nici loviturile libere nu 
au sedpat de febra modificdrilor, acestea primind o 
imbundtatire de ordin tactic. Se pot pozitiona acum 
pdnd la trei coechipieri In jurul mingii, pentru a fenta 
apararea adversa in momentul loviturii. Pe de altd parte, 
cealaltd echipd poate decide cdfi oameni stau in zid. 
Astfel, jocul capdtd un dinamism nemaiintdlnit pdnd 
acum la nici un alt FIFA in fazele fixe, lucru care nu poate 
deedt sd bucure fanii. Se subinjelege cd EA Canada a rl- 
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dicat standards la un nivel greu de egalat, ajustand ji 
corectSnd detalii cu migSlealS. Unele modificari necesi- 
tS pu(in timp pana sS se facS simtite, pe cand altele i;i 
sar efectiv la gat, cu spume la gurd. Evident, Al-ul se in- 
scrie in aceastS ultima categorie. Am sesizat, pe parcur- 
sul meciurilor desfa$urate in singleplayer, tending pre- 
valentS a echipei adverse de a miza pe agresivitate $i 
vitezS. In comparatie cu proprii jucatori, aveam senzatia 
ca oponen;ii mei sunt progeniturile unei iubiri secrete 
dintreThe Flash ;i Roadrunner. Sunt convins ca am ex¬ 
perimental o senzatie si nimic mai mult, cu toate ca am 
abuzat de butonul Sprint pentru a tine pasul. Meciurile 
se desfasoara acum intr-un pas alert, mult mai dinamic, 
iar asta e foarte bine. De asemenea, Al-ul a trecut printr- 
un proces de caiire, dand dovada de precizie sporitS si 
tactici ceva mai bine inchegate. Ah, sa nu uit un alt de- 
taliu mic, dar savuros: va aduceti aminte momentele di- 
naintea unui meci, cand puteati sa $utaji la poarta din 
perspective 3rd person? El, acestea au un rol in game- 
play acum, deoarece au devenit adevSrate probe com- 
plexe de indemSnare ?i precizie. Dace reu$iti sa le duceti 
pana la capat cu succes, primifi ca recompense puncte 
de experiente. Cui nu-i place experienta? 

It's derby time! 

FIFA 13 se strSduiejte se ofere o experiente verita- 
biie nu doar pentru impatimitii fotbalului, ci $i pentru 
profani, oferind o sumedenie de moduri de joc, offline 
sau online. In primul rend, dasicul Kick Off a ramas ne- 
schimbat. Meciurile amicale pot fi disputateintre un pla¬ 
yer uman si computer sau, atunci cend existe un 


controller, intre doi jucdtori umani. Sunt disponibile cam 
toate echipele ;i ligile majore, indusiv cele din Arabia 
Saudite, probabil din motive care fin mai mult de politi¬ 
cal correctness ?i nu de fotbal. Se fie ji EA Canada un stu¬ 
dio afectat de multiculturalitatea semi-ipocrites? De ce 
se nu recunosc, me deranjeaze profund prezenta unei 
echipe jalnice, cum e Najran (?), in timp ce duburi mult 
mai importante din Europa $i America de Sud sunt com- 
plet ignorate. Anyway, modul meu preferat de joc este 
Ultimate Team, unde se pot licita online jucetori valoroji 
pentru a forma o echipe de vis, cam ca in Fantasy foot- 
ball-ul tovar3$ilor de peste ocean. Satisfacjia de a-l avea 
pe Messi pe gazon, alergand cot la cot cu Cristiano 
Ronaldo $i Ibrahimovic este intr-adever fantastice, dar 
tineti corn de Chemistry, adice factorul de coeziune din- 
tre membrii echipei. Pentru o chimie cet mai bune, tre- 
buiesc luate in considerare o serie de elemente, printre 
care $i rolul de pe teren ori najionalitatea jucetonjlui. Un 
punctaj ridicat la Chemistry influenjeaze in bine jocul 
echipei $i viceversa. Dar, FIFA 13 nu se oprejte aid, 


jinend morjij $e-$i bage nasul prin toate lucru$oarele cu I 
care ne obi§nuise versiunea anterioara. in modul Career I 
avem acum parte de o adevarata saga fotbalistica, inter- I 
dependents de Ultimate Team ;i super-customizabila, 
atat din perspectiva unui jucStor, cat ;i a unui manager I 
de club sau echipa internationals. In sfar$it, se pot efec- 
tua transferuri de jucStori prin schimburi sau contra unei I' 
sume de bani, cu posibilitatea de contraofertS, functie 
absents pSnS in prezent. ToatS aceasta pleiads de tweak-1 
uri ;i schimbSri se manifests, de asemenea, in secfiunea K 
de multiplayer online. In ciuda unor pISngeri frecvente la I 
adresa serverelor instabile, am avut noroc, cSci nu am in- K 
tSmpinat astfel de probleme, jocul mergSnd strunS in I 

modul Pro Club 11 vs. 11 sau in amicale, fSrS lag sau era- I 
shuri. De la FIFA 13 trebuie sS te a^tepti la fotbal, pentru I 
cS asta ;tie sS faca cel mai bine. Jocul iji pune mingea la K 
picior 5i te incurajeazS s5 experimentezi, sS ifi impingi li- | 
mitele, pSnS cand stSpSne$ti toate micile trucuri $i secre-1 
te ale acestui sport. 0 pofi face de unui singur, (inand pa-1 
sul cu modificSrile reale din dasamentele $i compozi;ia 1 





















duburilor prin update-uri live, sau te pop avanta intr-o 
comunitate online dinamica, unde ai panse sa ajungi o 
legends. Speaking of legends, pe coperta de anul acesta 
apare Lionel Messi. Nu ii contest talentul, omul fiind un 
sportiv desSvSrpit, dar m3 amuzS expresia facials, cu di- 
tamai gura cSscatS, in care incape fSrS grijS Camp Nou, 
tu tot cu public. E simpatic, n-am ce zice. Nu lipsesc nici 
vocile„cuplului" Martin Tyler & Alan Smith, alaturi de 
Clive Tyldesley pi Andy Townsend, comentariile acestora 
avand o naturalepe incredibila. De multe ori am avut 
senzapia cS m3 uit la un meci transmis in direct, surprins 
decomplexitatea reacpilor verbale pi de aprecierile co- 
mentatorilor. Pe bune, FIFA fSrS accentul britanic nu are 
nid un farmec. Ap incercat sS-l jucap vreodatS in rusS? 
Pared e un documentar despre Marea Revolupe. 

Minutul 90 

SS joci fotbal in FIFA 13 este una dintre cele mal 
pBcute experience posibile in fata monitorului. 0 sS 
simpp la fel dupS primele urale ale galeriei atunci cSnd 
suntep aproape de poarta adversS. Desigur, incercapi sS 
jucap cSt mai mult fotbal afarS, in spatele blocului, pe un 
sintetic, oriunde, numai sS facep pupnS mipcare. DacS 
ploua pi avepi chef sS amorpipi zeci de ore la rand, atunci 
acesta este jocul spre care merits sS vS indreptap atenpa. 
AretoatS pasiunea pi inovapa din FIFA 12,ins3 rafinats la 
cu totul alt nivel, unul ce se lasS descoperit in timp, cu 
tit butonapi mai mult. Este mereu in contact cu realita- 
tea lumii sportului rege, oferind miriade de modalitSpi de 
joc ji un gameplay memorabil, upor de stSpSnit cu 
pupinS voinpa. Fie cS vrepi sS vedepi ce inseamnS drumul 


spre succes in Be A Pro, ori poate suntepi curiopi ce presu- 
pune cariera unui manager profesionist, aici gSsipi totul. 
Amicale online cu rivalitSpi de nivel mondial, transferuri 
pi licitapii la limits, spectacol fantastic pe teren, nume 
grele ale sportului, you name it. FIFA 13 transforms visele 
oricSrui bSiepel pasionat de.artex-uri' in realitate. 
Oricum, este de mii de ori mai fain decSt ce poate sa vS 
ofere fotbalul romSnesc. tnainte sa ii joc, marturisesc cS 
nu eram un impStimit al seriei, mai degrabS doar un 
amator curios, insS felul in care jocul a reupit sS m3 pnS 
lipit de controller, cu ochii cSt cepele la minge pi gSndul 
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Simptome ale unei evolutii problematice 


i dintre pufinele companii Holmes, un Dracula, doua jocuri i 
ale lui Jules Verne ji mai multe a< 


i fericita a celul care, dupa tatonari: 


i de jocuri adventure 


saga lorexperienta. 
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is al aventurllor de cali 
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i of Sherlock 
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prefaceril, sfapat intre doua tending contradictorii - 
vandabilitate ori arta (vezi Simplify3). Discursul oficial 
al producatorului pe perioada dezvoltarii jocului a fost 
marcat de un paradox interesant: auto-dedarata croni- 
ta a naperii unei capodopere era dublatS (pi la un me- 
ta-nivel, infirmata) de un obicei care ii face pe veterani 
sa ridice din sprancene. Pe scurt, Frogwares era dispus 
sa renunte la ceea ce ei numeau dificultate aberanta a 
puzzle-urilor, adica ceea ce era conceppa fireasca des- 
pre puzzle-uri acum 10 ani, in ideea atragerii unui pu¬ 
blic cat mai larg. Multora le-a mirosit a simplificare cra- 
sa. Dar sa o luam cStinel... 

Primul lucru care te frapeaza atunci cand incepi 
aventura este nivelul tehnic $i gama de oppuni dispo- 
nibila. Sa detaliez. Am un defect cronlc - prima data 
apAs pe butonul de oppuni, manevra de multe ori fu- 
illa in cazul adventure-urilor. Ei bine, de data aceasta 
mi se lafaiau in fata posibilitatea de a activa anti-alia¬ 
sing p ansiotropic filtering de valori ridicate, optiunea 
de umbre p reflectie in apa ori reglarea calitdtii textu- 
rilor. Niciuna dintre ele nu este indusa doar de amorul 
artei, grafica ardtand absolut bestial cu toate chitibu- 
surile activate, demna de orice FPS sau RPG respecta- 
bil. Din punctul asta de vedere, Testament recuperea- 



sitului gen, sunt aid complet absente. E un sentiment 
minunat sa vezi ca aventurile au parte de tratament 
regal la care pana de curand doar noul COO sau TES 
puteau visa. Poate exagerez, p grafica nu este atilt de 
minunata, dar, luand in considerare numeroasele 
compromisuri din interiorul genului in ultima vreme, 
permitep-mi acest elogiu. 

A doua constatare privepe modalitatea de con¬ 
trol p receptare a lumii jocului: in loc de a alege o sin- 


risipa de resurse, implementand toate cele trei posibi- 
litdti perspectivale - pop experimenta Testament la 
persoana intai (vedere tipica Myst, doar ci acum te 
pop mi?ca fara nicio constrangere), la persoana a treia 
(vedere tipica Mafia, relativ neobipiuitS pentru acest 
gen) sau in mod point&dick dasic. Am aranjat cele trei 
posibilitip in ordinea preferinjelor personale in cazul 
jocului de fats, iar asta fiindca ultima dintre ele (cea 
mai conservatoare) te face, din ca 
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i conlucrare a opo/itnlor. 
rolurile sunt oarecum inversate, eter- 
enind forta motrice care il poate salva 
Holmes, de$i, cat de departe e dispus 
mentlna aceasta directie, las la latitu- 
i judecati odata ce-ap terminat 
ste cert e ca Frogwares are curajul sa se 
alitatile prescrise ale celor doi, incer- 
leze dimensiuni suplimentare ale lor, 
e o trasa mai curand psihologlca decat 
m ne-am ajtepta de la un titlu de gen. 
nctul de cotitura >i cel mai mare obsta- 

■ gSndit in alp termeni decat cei strict 
lantificabili ai jocurilor in general. 

ific: ancheta unui omor oarecare (ce va 
operirea unei conspiratii mai vaste) e 
ta de celebrul detectiv, dand nastere 
rrescente. Numai ca acestea se dove- 
precum in viata reala sau in cazul altor 
literatura sau cinemaul, false, introdu- 
i frustra asteptarile publicului, semniA- 
t strict afectiv 51 intelectual, neavan- 
iu-zis. E drept ca ele indeplinesc un rol 
'ala, insa acesta nu e unul neaparat 
riga politista, nici imediat evident, in¬ 
op serve^te. Jucatorul tipic va ramane 
;a a ceea ce considera inutil, ilogic, 
iva mecanismelor obijnuite ale ga- 
wre^i o comparatie, Testament nu se 
politist, unde accentul cade pe dezle- 
, pe descoperirea faptuitorului, ci mai 
ler psihologic, care prefera sa reliefeze 
template dedesubturile conjliinfei in- 
estc motivul pentru care vep gpsi o 
entarii pe internet (atat ale cumpara- 
cat $i ale recenzorilor profesioni^ti) 
provocarii, suspansului, sentimentului 
polifiste. 

■ ii reu$e$te jocului insa aceasta schim- 
51 sens? Ei bine, ii reu$e$te pe jumata- 
ares nu-$i duce sugestia pana la capat, 
algam de analiza psihologica $i struc- 
a jocurilor, care presupune o acumu- 
ransare (in nivel, in abilitaji speciAce, 
nigmei etc.). Deji dar conceput ca un 
enit sa puna in discutie si sa schimbe 


I I W» inipirrd by tht great Chmex po»u to 


Jf • 



partial subiectiva a oricarei relatari (sunt aventurile pe Secven|a in care un tar 

care le descrie Watson in carjile sale romantate si cura- unei confuzii, iar aici disrupt 
tile de orice impuritate morala sau nu?), felul in care chestiune e condamnabil sai 
faima, buna ori rea, poate alterna in constiinta si opinia indiscutabil efect in literatur 
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. Momentele de genul celui descris mai : 
rtificiale, nu.cad’cum ar trebui, nu core: 
reactii spirituale pe masura mizei lor pe 
lasa"in suflet. 

I, povestea e destul de interesanta, peste 
Tiai ca substanta, dar $i ca prezentare. 


area defapt din gam 
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E xists o sumedenie de jocuri care urmaresc cu ori- 
ce pret sa $ocheze, uneori reu$ind mai mult de¬ 
cat atat. Rezultatul violentei extreme 51 al 
■ dementei pixelate poate sa fie dezgustul jucatorului sau, 

| in majoritatea cazurilor, un rictus bolnavicios, impietrit 
pe chipul schimonosit al sadicului din noi to(i. Shank? 
mai pur stil grind house. Seria 
■ Carmageddon? Cruzime psihoticS, dar distractivS. 
(anhunt? Bolnav, pur $i simplu bolnav. In mod bizar, am 
at ore intregi masacrul de pe monitor, butonand ca 
aniac jocurile amintite mai devreme. Poate cSutam 
I un loc in care sJ refulez stresul acumulat de-a lungul zi- 
■ let. cine $tie? Ori poate sunt doar nebun de legat... 

idul miroase a morcovi 

Cand credeam cS am rSmas fSrS hranS pentru anima- 
IU sangeros din mine, Arkedo Studio zSmisle$te un platfor- 
nercrizat, din toate punctele de vedere, adunand la un loc 
umor ranced, un story politically incorrect $i ni;te plat- 
ng old school, ca la carte. In Hell Yeah! Wrath of the 
■ Dead Rabbit, personajul principal al aventuril este Ash, 

(ul mo$tenitor al ladului, un iepure scheletic cu 0 pasiu- 
I ne extrema pentru rS(u$tele de cauciuc. DupS ce este dis- 
tat de paparazzi in timp ce i$i facea bap, Ash 
te intr-o calatorie prin Tartar, cu gandul sa se rJzbu- 
vfadatorii intimitafii sale. La dispozifie ii sta un in- 
leg arsenal ISsat mo$tenire de King Hare, rSposatuI sau 
US demonic, alSturi de un disc circular folosit pentru mS- 


cel $i transport. In esenfS, Hell Yeah! este un 2D platformer, 
condimentat cu ceva componente originale foarte savu- 
roase. Ash trebuie sa parcurga infemul intortocheat sarind 
$i distrugand monjtrii din calea vendetei sale, adunand In 
acela;i timp cat mai multe pietre pretioase ;i coins. Acestea 
pot fi cheltuite la buticuri pe arme, upgrade-uri, peruci (!) $i 
skin-uri pentru circularul sau aducStor de camagiu. Intregul 
joc este dominat de un story psihedelic $i de 0 grafica vi- 
branti ca un trip pe LSD. De fapt, nu m-ar mira ca produca- 
torii jocului sJ fi utilizat ceva substan(e (a se citi shrooms ) 
magke cand au inceput sS-ji imagineze povestea ?i lumea 
din Hell Yeah! PJr(ile cele mai spectaculoase sunt 
dedan^ate de luptele cu mon^trii ceva mai mari$ori, ace$tia 
putand fi executafi printr-un quick time event Ce mi-a pIS- 
cut foarte mult a fost diversitatea execujiilor, fiecare mon- 
stru gSsindu-ji propriul sfar^it, fiind strivit, ars sau chiareli- 
minat printr-o intrebare cu multiple variante de rJspuns. 
Finalul unui nivel aduce, desigur, 0 lupta epica cu un boss, 
foarte puternic in comparafie cu restul mon$trilor satanici. 
Pentru a invinge, Ash trebuie sA foloseascS atat mediul in- 
conjurjtor, cat ;i armele din dotare. fiti fara griji, caci jocul 
are un nivel de dificultate moderat farJ prea multe mo- 
mente frustrante. S-ar putea sa gasifi enervante unele 
puncte de Save $i cateva puzzle-uri plictisitoare. Impresia 
mea generals este cS Hell Yeah! pSstreaza vie esenfa jocuri- 
lor 2D de acum mulfi ani, oferind o alternative macabra la 
dragalajenia prezenta in titlurile cu personaje prindpale 
din gama Mario, Sonic sau Rayman. Singurul regret este 


lipsa unui mod multiplayer split screen, cum era cel din 
Jazz Jackrabbit 2. Poate a$a mS incumetam sa-i mai acord 
un punct in plus la scor. 

Double UTF?! 

Hell Yeah! se adreseaza persoanelor ce se lasS greu 
jignite $i care apreciaza pu(in umor crud ;i negru. Nu este 
un joc prost deji, pe alocuri, poate sa devina plictisitor. 
Noroc cS il mai salveazS posibilita(ile de personalizare ji 
execufille haioase. DacS sunteji curioji cum arata ladul con- 
dus de un iepure nemort cu fetijuri bizare, atunci Hell Yeah! 
este 0 portretizare convi ngStoare. Nu are mSiestria narativa 
din opera lui Dante, dar reu$e$te s2 creeze atmosferS, ofe¬ 
rind sufident platforming bunicel, ca-n vremurile bune, 
pentru cei pasionap de acest gen de jocuri. SEGA }i Arkedo 
Studio au fScut ;i de aceastS data 0 treabS faina, de;i me- 
reu se poate mai bine. Jocul este disponibil prin Steam la 
un pre( relativ mic, cu toate cS recomandarea mea este sa 
asteptaji 0 reducere pSnS sS-l adSugaji in colectie, 9.99 
euro hind un pret mai apropiat de realitate decSt 12.99. 
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> gameplay, chit cS se ga- 
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Click, kill, loot & repeat 


A tunci cand am avut primul contact cu 

Torchlight, m-am simjit cuprins de senzatii 
contradictorii. Pe de-o parte, mi-au trebuit 
cSteva minute bune pana sa mi dezmeti- 
cesc $1 sa-mi dau seama ce am in fata ochilor. Nu ;tiam 
daca ma uit la o dona nesimpta, un experiment scapat 
de sub control sau un remake al batranului Diablo. Din 
boxe auzeam aceleasi acorduri de chitara - inconfunda- 
bile pentru cine a trecut prin cra$ma din Tristram -, iar 
povestea nu era foarte departe ca subiect: demon!, un 
ora$el sub asediul Raului, un erou ce se aventureaza in 
adancuri, in cautarea izbanzii, gloriei ;i multor obiecte 
lucioase. Nu, trebuia sa fie o gre;eaiai Pana $1 cele trei 
dase erau copii fidele ale eroilor anti-satanici din 1996. 
Totu$i, eram sigur ca, undeva, ceva imi scapase. Mi-am 
pus roba de invajacel $i am coborat in catacombele 
Internetului, unde am aflat ca oamenii din spatele jocu- 
lui sunt nimeni al(ii decat Travis Baldree, taticul lui Fate, 
aiaturi de Max & Erich Schaefer, co-designerii legenda- 
rului Diablo. Acum Incepeam sa injeleg... Ded, baiejii 
astia au pus-o de un hack and slash ca-n vremurile 
bune, cu bascule intregi de loot, feeling retro $i un 
amestec de elemente imprumutate din alte doua titluri 
de exceptie. Odata ce am asimilat acest aspect, vestea 
succesului imens pe care l-a avut Torchlight nu a mai 
fost o surpriza. lata ci la nici 3 ani, cel de la Runic Games 


(echipa fantastical au venit cu un joe mai mare, mai se- 
rios $i mult mai epic:Torchlight 2. 

Loot. Loot! Looooot!!! 

Inainte de toate, trebuie sa-mi iau o piatra de pe 
inima: nu ma consider o parte a bandwagon-ului de fa- 
natici aflafi in razboi deschis cu Diablo 3. Da, am simjit ;i 
eu o dezamagire profunda atunci cand am v3zut rezul- 
tatul final, dar cred ci o mare parte din succesul feno- 
menal al lui Torchlight 2 se datoreaza freneziei cu care 
D3 a fost scuipat si aratat cu degetul. Pentru o saptama- 
na intreaga, tot paienjenisul mustea de articole din 
gama.S motive pentru care Torchlight 2 este un joc mai 
bun". Okey, am injeles, AH-ul a reujit sa scoata multi oa- 


fiir 
Ur 
lui 

meni din pepeni. Nasol! Acum, putem sa judecam la od 
rece Torchlight 2, fara sa^ comparSm cu„Dracu$or, I ca 

Copilul de AurTrei”? Spre rujinea mea, nu am finalizat I s u 
niciodata primul Torchlight, desi l-am inceput de repeta I tre 
te ori cu fiecare dintre cele trei dase. Nici macar acum. I tre 
cand l-am gasit in oferta GOG, nu m-am incumetatsa-i I ini 
ducpinaiacapat. Mereuap3reaaltcevalaonzont,o I list 
jehioapa mai interesant. In Torchlight am vazutun I sur 
joculet relaxant, nuo epopee pentru care sa-mi dedic l nu 
jumatate din viata. Pur si simplu, povestea nu a reujit sa 1 biri 
ma prinda, singurul punct de atraefie hind gramezile in-1 ma 
terminable de loot. Din fericire pentru soarta review- I ma 
ului de fata, nu i-am aplicat acela$i tratament insensibil I trar 
;i succesorului, deoarece Torchlight 2 mi-acazutcu ■ def 


68 LEVEL 10|2012 











tone de la bun inceput. In contlnuare, jocul are un sto¬ 
ryline simplu, farS prea multi adancime sau originalita- 
te.Povestea exists de dragul existenpei, servind drept 
suport pentru gameplay, semn cS minjile de la Runic 
Games $i-au indreptat atentia spre alte elemente: de 
aceasta data, lumea este amenintata de The Alchemist, 
unul dintre personajele jucabile in Torchlight Corupt 
de puterea Ember-ului, acesta porneyte intr-un periplu, 
cuscopul de a distruge echilibrul universal. SunS cu- 
noscut motivul eroului corupt dupS lupta finals, plecat 
la pas marunt prin lumea mare? Sigur ca da, sigur ca 
da.. Ayadar, tu, eroul din sequel, ii vei cSIca pe urme 
Alchimistului, alSturi de simpaticul tau pet, trecSnd 
prin foe ;i sabie in drumul plin de aventuri triliarde de 


E lung pamantul, ba e lat... 

Daca primul Torchlight era limitat la un singur 
orasel, o retea de temnije yi una de grote, T2 vine insofit 
de o lume vasts, intlnsS pe trei acte plus un epilog, plinS 
ochi cu zone numai bune de explorat - atSt la suprafafS, 
cSt ;i in subteran -, populate cu zeci de NPC-uri. Mai 
mult, jocul folose$te un sistem de randomizare pentru 
teren si iteme, astfel incSt fiecare turS prin campanie 
este diferitS de cealaltS. Runip a introdus patru eroi noi, 
personalizabili din punct de vedere al sexului $i aspectu- 
lui fizic. Primul, Engineer, este un heavy melee cu o dra- 
nitS pentru armuri §i tehnologie 
Berserker-ul, aratS si se 

;i un acid junkie, 
iubitorii de atacuri la distanjS exists 
inder-ul, un pistolar cu ceva 
o$tin(e de magie, insS adevSratuI ex- 
arcane rSmSne puternicul 
mbermage. Singurul lucru comun e 
sara de Charge, un alt element nou. in 
traducere liberS, cSnd se cumuleazS 
suficiente bueiji aplicate cu succes 
$i bara de Charge este plinS, urmS- 
torul atac o consumS automat, de- 

Kaboom, baby! La capitolul skills 
nu gisesc critici, cSci sistemul fo- 
losit in Torchlight 2 este exem¬ 
plar. Personajele evolueazS prin 
distribuirea un 
de puncte cStre stats-uri $i 
abilitati, atunci cSnd ating ur 
nou nivel de experienta sai 
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faimS. Exists trei ramuri principale, diferite pentru fieca- 
re clasS, toate influentSnd direct rolul si metoda de lup- 
tS. Practic, jucStorul are libertate totals in a decide cum 
vrea sS i$i formeze eroul. De exemplu, un inginer poate 
cre$te intr-un veritabil tanc invulnerabil, impachetat in 
armuri, sau poate ajunge stSpSnul unei mici armate de 
robot! si gadgeturi distructive. CSt despre experientS si 
faimS, acestea cresc cu fiecare monstru uds si quest 
completat. Simplu* eficient, curat. Principala 
nemultumire a ceior care au jucat primul Torchlight a 
tost absenta oricSrul mod multiplayer, o crimS gravS si 
de neiertat pentru un hack'n'slash. Cei de la Runic 
Games au aplecat urechea la doleantele tanilor, imple- 
mentSnd nu unul, ci douS moduri multiplayer mari si 
late Aici, T2 bate la poponeata goals competitia, deoa- 
rece nu necesitS o conexiune permanents la net in sin¬ 
gleplayer, oferind in plus mScel in LAN sau online. Ah, 
LAN, o metodS de joacS pe moarte, sugrumatS de tot 
mal mul(i producStori. Torchlight 2 isi spalS Orice pScat 
cu aceastS functie, fiindcS nimic nu se comparS cu un 
LAN party ferit de ochii lumii, acasS la un amlc iubitor de 


cu un numSr mare de 
jucStori,iar Torchlight 
2 isi dezvSIuie adevS- 
ratul potential in 
prezenfa unui party 



yeri.S-alucrat$ilaca- 
pitolul rejucabilitate, 
prin adSugarea unui 
sistem denumitNew 
Game Plus. Astfel, 
dupa finalizarea cam- 
paniei, ea poate fi re- 
luata cu acelasi perso- 
naj, dihcultatea crescSnd proportional cu nivelul eroului. 
Un lucru e dar: Torchlight 2 nu duce lipsS de continut, 
oferind un nivel calitativ peste cel al pretului infim. 

Capodopera din dona 

Propun un joc. SS presupunem cS nu a existat nici- 
odatS un Fate sau un Diablo. CSti dintre voi ati nominali- 


energizante. Era sS zic bere. Multiplayer-ul prin internet 
merge de minune, serverele hind permanent populate 

za Torchlight 2 drept cel mai bun hack and slash? CSti 
l-a(l apreda pentru originalitate? Probabil cS foarte 

La pescuit, in fantana din desert. Aproap 


i 

!* 
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multl. Poate chiar toti. Nu le voi nega ceior de la Runic 
ambi(ia si superbele referinte la cultura pop, prezente 
pe intreg parcursul jocului, insS voi penaliza calitateata- 
doielnicS a povestii, luatS in ansamblul ei.T2 este o do- 
nS, fSrS doar si poate, insS una zSmislitS din imagina|ia 
acelorasi oameni care au nSscut originalul. MS 
plictiseste si m3 tine lipit de monitor in acelasi timp.II 
iubesc si tl urSsc. Vedeti paradoxul? 

























Decision 2 


ecision, primul, era o combinatie Tntre o strategie $i un action cu zombie. Destul de 
bun cSt sS prindS revista, dar nu indeajuns pentru a-l ridica in slavi. tncerca multe $i 
l-am respectat pentru asta, dar mai toate p^rtile lui componente parca sufereau de lipsS 
de pulpS. Nu am simfit naturalul ala cu care m3 tot vrSjesc astSzi ambalajele. Al doilea 
vine si ImbunStateascS formula $i, de$i initial am fost reticent, pot spune cu mSna pe ini- 
mS cS acum jocul merits chiar $i jumatate de paginS. ProducStorul a inteles cS titlul lui i$i 
trage seva din partea action $i a imbunstsjit absolut tot ce se putea pe acest palier. 

Acum putem alege intre zi ;i noapte cu diferenje notabile ca stil de joc. Arme $i ability 
mai puternice sau folositoare, chiar ;i pu$c3 cu lunetS. Bo$i de cartier, cuiburi de mitralie- 
re, mai multe tipuri de zombii. Zone mai mari de apSrat-explorat. Surprize, secrete $i 
incS. PSnS ji partea de strategie a devenit mai dara ?i mai atragatoare. 
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Knightmare Tower 


www.a1 0.com/action-games/kniqhtmare-tower 

ei care au reujit sS m3 convinga - Juicy Beast cu al lor Burrito Bison Revenge - 
cum c3 $i tossing-ul este un gen de joc valabil, dar mai ales extrem de haios, au re- 
venit luna trecutS cu un nou titlu. M-am uitat la nota mediata de pe Kongregate si mi- 
am spus: „iar au innebunit 3$tia, cat po(i varia pe aceeaji tema?" Bineinjeles ca l-am |i 
incercat. Timp de 5 ore f3r3 oprire. At3t de bun este. In Knightmare Tower e?ti un cava- 
ler care se catapulteaza pe verticals intr-un turn plin cu monjtri pentru a salva printe- 
sele inchise in el. Diferit insS fata de alte jocuri de tossing, aici random-ul este pus un 
pic de o parte $i e;ti ISsat sS te mi$ti in voie de la stSnga la dreapta, putand oricand 
alege sS ataci monstrii de sub tine. DacS-i nimerejti, ii omori $i i;i mSrejti viteza, dacS 
nu... invers. Jocul se transforms astfel intr-un ciudat bullet (monster) hell, deosebit de 
satisfScStor $i incitant. Cel mai bun joc de tossing existent, de departe. 



Jacksmith 


www.papalouie.co m/games/jacksmith/index.html 

C Sti dintre voi v-ati jucat acele mini-uri in care trebuie sS manageriezi o pizzerie sau 
o ihghetStSrie? Hai recunoa$teti! Deji adresate indeosebi sexului frumos e ceva cu 
acest tip de jocuri care merge de minune. lar dacS pans acum o faceaji pe ascuns, 
Jacksmith dS liber la desfrSu, pentru cS, de§i mecanismele de joc sunt identice, nimeni 
nu o sS se uite ciudat la voi cSnd construiti arme in loc pizza. Titlul se vrea insS mai 
mult decSt un manager de fierarie. Da, ostenii stau la coadS $i dau comenzi de arme, 
fiecare cu preferinja lui, apropo, felul in care le construiejti este atSt de satisfScStor (!), 
dar pe ISngS lucru manual propriu-zis, titlul mai are ?i un strat de strategie, pentru cS 
rezi mai departe ;i„rSzboiul' pe care oamenii echipaji de tine il poartS. Acum simji im- 
portanja a ceea construieiti, cu atSt mai mult cu cSt inamicii au sensibilitSji, iar tu poti 
inclina balanja, dacS folose$ti ingredientele corecte. De neratat, cu atSt mai mult dacS 
eoexperien;S nouS. 


Seria Reincarnation 

www.k onqreaate.com/oames/BarouDProduction 

D acS accesati adresa de mai sus o sS aveti o surprizS. Linkul nu duce cStre un joc 
anume, ci cStre pagina producStorului Bgroup Production. Am ales a$a pentru 
cS Reincarnation este un adventure de tip pastils - fiecare episod nu dureazS mai 
mult de 15-30 minute pentru a fi dovedit - cu foarte multe episoade. Nu uitafi sS 
sortati dupS oldest, dacS vreti sS le jucaji in ordine cronologicS. In acest titlu e$ti un 
drScu;or trimis de Scaraojchi pe PamSnt pentru a face pe dracu'in patru $i a aduce 
sufletele reincarnate inapoi in iad. Ca orice alt joc-serial de gen, $i valoarea episoa- 
delor variaza. Unele sunt mai complexe, sau inspirate, altele mai pujin. Un singur lu¬ 
cru ramane constant. Umorui. E $i normal, (inSnd cont de premisa de la care pleaca. 
In primul episod munca vS este u;uratS de natura neschimbatS a celui pe care-1 vizi- 
taji. CSruia, apropo, trebuie sS-i ?i inscenati un accident pentru a-l trimite inapoi in 
iad. Mai departe insS... rSmSne sS descoperiti voi. 
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Exista viata dupa 
juma' de viata. 


GoldSource aducea un at 
asped (jrahc, <it>iinco| 

de simulare fizlci, rudiin 
lui, dar atradiva la stand, 
se puteau manipula obie 
mini puzzle- utile din joe, 
sate, tie depajirea anumi 
iedoriile grenadelor fit 
mata, he cele aruncate ct 
neobiyiuit de realist pen 
primitiva de hzica a parti 
dezmembrarea corpurilc 
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Povestea este personajul 



Black Mesa este o baza a Statelor Unite de cercetare 
domeniul jtiinjelor de frontiera, cu aplicafii, evident, exdu 
siv militate - strict secret bind totul, de la locate, la activity 
tile desfajurate in laboratoarele ascunse la mare adindme 
intr-o zona muntoasa $i dejertica, nepopulata. Acolo i}i in 
cepe ziua de munca Gordon Freeman, doctor in fizica, ab¬ 
solvent de MIT. Personajul ar parea un simplu membru al i 
telighenjiei jtiinjifice, banalizata de catre media 
hollywoodiana ca bind o adunatura de nerds ji geeks, far! 
mu$chi, fara capacitati combative, fara succes la femei. 

Ei bine, Gordon Freeman este una dintre bgurile car 
dau de pamint nu doar cu aceasta imagine idioata impa- 
mintenita de blmele de rahat ale Hollywood-ului, dar $i ci 
tona intreaga de oponenji pe care ajunge sa-i intilneasca. 
Totul incepe de la ratarea cu efecte catastrofale a expert- 
mentului la care omul nostru de stiinja participa la startul 
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Black Mesa 



• 99+ 15* 
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jocului. Cu aceasta ocazie o chestie explodeaza, apoi pica di- unui joc in scopul obtinerii acesto- 

tamai agregatele supuse la suprasarcina unei„rezonan(e in ra, Half Life a sens manualul - iar 

cascada" in consecinta se moare en gras in laboratorul de 
materiale.anormale"5i simultan se deschide o falie interdi- 
mensionala ce permite trecerea catre Universul nostnj a 


creatorii Black Mesa l-au cititcu gri- 
ja, din scoarta in scoarta. 

Dar, odata cu avansarea ca- 



lei forte de invazie mai mult decit extraterestre, pomita pe tre arme mai bune a personajului, 


deterraformare cu himicia celor conjtienji ca nu exists u 
miine, deoarece ei de acolo vin. 

in dulcele stil dasic, mai mult mort decit viu, dar ani¬ 
mat de o vointa supraumana ce pare sa il motorizeze pe 
parcursul intregii serii Half Life, fiind un fel de marca inregis- 


i produce 51 derularea povejtii, 
care il poarta pe Gordon Freeman 
tot mai sus, catre suprafafa, unde 
ar trebui sa afle o scapare - sau 
macar un pic de lumina naturals 


tratS a sa, Gordon Freeman purcede la pasionanta activitate }i o gurS de aer proaspSt, ce 


de supravietuire in condifii de contaminare totaia (biologi¬ 
es, a realitStii, a Universului, a umanitStii, a tot ce vrei $i mai 
ales a ce nu vrei), pornind de la un simplu levier, pe care il 
gasejte in preajma unui cadavru proaspSt. 

Cu acest levier Gordon i$i va croi drum printre inamicii 
extraterejtri (de>i extrareali sau extradimensionali arfi mai 
cored sa spunem), pinS va ajunge la un pistol, apoi la 0 pu$- 
ca automats, la grenade, la un shotgun $i tot aja. pinS la 
completarea unui intreg arsenal, cuprinzind atit arme pS- 
mintene dasice, dt si prototipuri de pe mese de laborator, la ne$te, binein(eles, 0 mullime de 

care se adaugS citeva us- 
tensiledeudsadusede 
forjele extradimensionale 

invadatoare. Pescurt,in inceputul unei alambicate injiruiri de cape. 

materiede arme jide 
progresiepe parcursul 


• 100+ 80* 


i greu de gSsit in subteranele 
Black Mesa, in care, pe linga extraterestri, au pStruns $i 
trupele speciale guvernamentale, al cSror scop este sa 
acopere toatS mizeria cu un covor de gloante, asternut nu 
doar peste cei de Dincolo, dar }i asupra lucrStorilor umani 
din laboratoarele si atelierele secrete. 


Invadatorii 

in drumul sau cStre suprafa(S, Gordon Freeman intil- 
.Esteadevaratfap- 


• 98+ 100* 





ExceientS iluminare - depaseste Half Life 2. 


• 100 + 80 * 
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tul cS acestia nu sint de multe tipuri, dar nu apare senzatia 
de repetitivitate, multumitS varietatii felului in care reac|io- 
neazS si luptS oponentii artificiali. Cel putin in ce priveste 
extraterestrii, confruntarile sint foarte diferite:„crabii de cap' 
sar cu semnificativa agilitate ca sa te muste de scSfirlie si sa 
ramina in mintea ta pentru totdeauna, cei care sint deja oa- 
meni cu crab la cap te atacS zombilltic, vortigonll, de la dts- 
tantS, descarcS energii superioare asupra ta, niste luptatori 
gorilosi te toacS cu mici insecte ce isi urmSresc tinta chiar si 
pe dupS obstacole. Mai sint si patrupedele, unele care te 
scuipS cu mizgS acida, alteie - bune alergStoare - sint de 
gSsit in gmpuri si te spulberS cu bangul sonic al (ipetelor kx 
5i mai sint si bo$i venifi din cealalta dimensiune, foarte pu- 
tern'Ki, pentru invingerea carora trebuie sa rezolvi mici 
puzzle-uri si sa dai peste cap niveluri intregi de inamici. 
Damn, am uitat de monstrii subacvatici, apoi de cei care se 
lipesc de tavan si te trag catre gura lor flaminda cu limba li- 
picioasa ce le atirna, capcana, pina la podea. $i cred ca am 



www.level.ro 








mai ultat cite ceva, dar important^ ramine ideea: este multa 
varietate in felul in care invadatorii incearca sa te ucida, si 
asta te tine bine ocupat - nu ajungi sa te plictisejti nicioda- 
6. lar Black Mesa reuse$te impecabil sa aduca la zi frumuse- 
tea de oponenti extraterestri din Half Life, atit grafic, cit $1 
sub aspectul comportamentului. 

Lucrul care mi-a placut foarte mult la Half Life - $i 
care i^i pastreaza perfect valabilitatea in Black Mesa - 
este acela ca oponenfii fantezisti,„imaginari", cei des- 
prinji din alta realitate, nu sint pu;i in joc in felul in care o 
faceau cele mai multe shootere din anii '90. Adica numai 
ca sa ili dea de furcS, participant! butaforici intr-o con- 
ven|ie obligatoriu acceptata p de tine - cel care trebuia 
sa te sperii de el ;i sa-i elimini, chiar daca prezenfa/struc- 
tura/reactiile lor violau deseori logica si bunul simt, dar, 
macar pe alocuri, aveau urme de umor. Vag, al doilea 
Quake mai reusise sa ocoleasca aceasta paradigms, insa 
in restul shooterelor oponentii erau pu$i parca doar ca sa 
aicucinetelupta. 

In Half Life am simtit pentru prima oara cS extrate- 
rejtrii sint bine integral intr-un story consistent, cu logics 
interns, care le dS substanfS, umplind golul de imaginar 
pecare alte shootere il ISsau pinS atunci sS populeze inte- 
riorul inamicilor, in special al celor nonumani. Un alt bun 
exemplu de astfel de succes de concepfie ar mai ft jocurile 
din seria Alien. Sau Unreal. A fost o pIScere sS parcurg 
Black Mesa $i sS retrSiesc aceeaji senzatie de completitu- 
dine datS de reujita integrare a extraterestrilor in textura 
actiunii }i povejtii, fSrS senzatia de circ ieftin sau de exa- 
gerare voiti peste care trebuia sS tree in aide Doom, 

Quake, Heretic, Hexen, Far Cry, Duke Nukem s a.m.d. 


Soldati $i 
arme 

Oponentii 

umanisintsieidintr- 
o clasS superioarS a 
totceeaces-afScut 
pinS la Half Life. Din 
fericire, Black Mesa 
nu doar cS duce mai 
departe aceasta mo$- 
tenire, daropimbu- 
nStSte$te: trupele 
speciale guverna- 
mentalecucarete 
intilnejti sint feroce, colaboreazS tactic in atacuri coor- 
donate, tintesc impecabil si isi pregStesc terenul cuti(in- 
du-l in prealabil cu grenade. Teoretic este foarte dificil sS 
le faci fafS. 

Practic insS, raportat la Half Life, proaspSt lansatul 
Black Mesa introduce o dimensiune de agresivitate a trupe- 
lor umane un pic exageratS: acestea au o tending de a ata- 
ca un pic cam periculoasS pentru propria lor integritate. De 
cele mai multe ori, soldatii vin deci$i spre tine, frontal (dar cu 
suport tactic din spate, bine gindit), folosind in prealabil gre¬ 
nade. In spafiu limitat, recunosc cS am avut mari difkultSti, 
trebuind sS fiu foarte agil, sS gindesc rapid p sS tintesc fSrS 
eroare si ezitare - minunat, pe bune! In spafiu deschis insa, 
este suficient de usor sS te retragi treptat si sS-i toci pe sol- 
dafi pe rind, fSrS alts diftcultate decit aceea a preciziei tirului. 

De altfel, aid am lost ajutat de unele dintre noutSfile 
aduse de Black Mesa. Cea mai 
* importantS: cu revolverul 

4lk Magnum sepoatefinti princSta- 

JMMb fP* re, ceea ce sporejte precizia tra 
gerii la distanfa. De ce am consi- 
derat mizilicul acesta ca fiind cel 
mai important? Pentru cS aspec¬ 
tul cel mai frustrant in folosirea 
armelor din Half Life era imposi- 
_ - bilitateadeatintiprincStare, 

. ceeacesporeasemnificativdifi- 
■r. r cultateatirului ladistanfS.Osin- 

9 gurSarma.oarbaletScutranchi- 

lizante, era dotata cu o luneta ce 
permitea ochirea cu precizie a 
tintelor afiate in departare. in 
rest cu toate armele se trSgea de 
la sold, ceea ce era nerealist }i 
agasant intr-un joc care, in sfir>it. 


prin unele dintre elementele sale, pSrea sS ducS genul 
shootemlui cStre un inceput de simutare militarS. SS nu ui- 
tSm cS din Half Life s-a nSscut Counter Strike... Nu cS am 
vorbi de simulare militarS in cazul CS, dar, pentru vremea lui, 
nu a fost deloc rSu sub acest aspect. 

0 alts noutate cu valoare in cimpul tactic din joc, 
adusS de Black Mesa, este numSrul semnificativ crescut 
de recipiente contmind materiale inftamabile/explozibile, 
imprSstiate id }i colo prin niveluri.Toate acestea pot fi le- 
jer ridicate, transportate si amplasate in puncte strategic 
ce, astfel incit sS poti profita de agresivitatea inamicilor 
(umani sau nu), pe care ii atragi retrSgindu-te taman prin 
locurile in care ai ISsat recipientele cu pricina - este sufici¬ 
ent sa tragi o salvS de arms ca sS le detonezi devastator 
cind oponentii tree pe lingS ele. Astfel de recipiente pot ft 
aruncate pe scSd in jos, ori peste obstacole, sint multe 
modalitafi creative de a le folosi, mai ales atunci cind ai 
rSmas fSrS grenadele de proximitate - iar uneori impreu- 
nS cu acestea, pentru a spori forta exploziei. 

0 nemultumire, totusi. am. Deji am jucat Black Mesa 
exdusiv pe nivelul maxim de diftcultate, am fost surprins de 
faptul ca acest titlu este mai usor decit mi-ar fi pIScut. lar 
asta in spedal din cauzS ca este prea multS munifie rSspin- 
ditS prin niveluri, iar una dintre armele pe care le gasesti 
cam pe la jumStatea jocului, un animal extradimensional ce 
se prinde de mina ta dreaptS si trage cu acele proiectile or 
ganice care zboarS si is> urmSresc linta, are un timp prea 
scurt de regenerare a rezervorului sSu infinit de munifie. Da, 
timpul respectiv este dar mai scurt decit cel din Half Life, 
unde arma era utila, dar nu overkill. 

Asa cum overkill devin si armele piototip, extrem de 
putemice, pentru care gasesti in Black Mesa mult prea mul¬ 
ti munifie, in opinia mea. Inreleg ca aceasti stare de fapt sa 
fie prezenta pe nivelurile joase de diftcultate, dar pe cel ma¬ 
xim mi se pare greu admisibil. in jocul original, din cite am 
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lul cu cate vin la packet pica multe dintic titluiile de gen 
dparutc do ci|iva ani incoace. 

Magna Cum Laude 

Cieatoiii Black Mesa mi se par de lAudat p din per 
ipoc liva rofuzului celor do la Valve 1 de a ponnile rofolositoa 
orkareia dintre lesuisde de cod, grafica p snnet ale Half 
l ile ului original. Praclic, oamonii care au far ut Bl.it k Mesi 
au icldc ut lolul cu mina lor, munca le aparjine in inlegialila 
le bine, nvii pti(in parteadeconcep|iea mediultii, scoria 
i mini p personajelor, asta ca si nu mai vorbim de markel 
iiHjiil deloc necesir. Grata csle impresionantS, la lei sint p 

ft grtkula ll if lor. Al uLscriptarea disc rota si 
bine integrate cu acfiunea, designul nou al nivelurilor. 

Nola 10 primeste Black Mesa de la mine pcntiu Will 
in caie sint recreate scenele do exterior, grevate la aparitia 
Hall Lite de faptul ca engine ul pe care acesta se baza era 
ronccput predominant pentrn interioare. Acum, o scenri ce 
at opera o supr.it,Hri imens .1 din imprejurimile complexului 
link Mesa esle plina de detalii. un riii care curge pc> bune. 
lexluri de definite surprinzStor de iivilta si 1 intind pina elite 
orizonl, iar avioanole de lupta care le survolou/ri par des 

Mi a pl-icul toarte mult p sunetul din joc, itnlusiv cel 
.il.nniHor.oxcolonl S gi i l|i repecareoamln 
.Kcasta soejiune esteaceea ca wxile sokla|iltir sint un pk 
ixtsi mult ingropite, se simte o exagerare noprolosionista in 
IHul in care acestea sint tealizate. In tost. vocile NPC urikx 
sint foarto bine I,mite p interpretate, unek 1 somanind uimi 
lot cu otiginalek'din secia Half Lite. Iar muzka, dup.1 cum 
. | le superlative bine integrate in canotiul 

Hall Lite, dar p bine inser.ua in joc, la momontul de acfiune 


>i story potrivit. V.i recomand incri o data sa o descarca|i, re- 
amintindu v.l ca este disponibila gratuit. 

gratuit. $i. inca o data, nu pot decit sa m.i minunez si sa 
imi scot palaria in fa(a oamenilor care ne au oterit un pri- 

gate in astlel do momente. Pin fericire, o rccompensa cel 

gonoroase: votat prin sistemul Greenlight, cel proaspbl in 
trodusde Valve, Black Mesi va fi dis|xinibil pe Steam, evi 
dent, tot gratuit. Bun asa. 

0 singur.i montiunc ar mai ft de tacut: Bl.vk Mesa nu 
citprinde intreg Halt Lite ul. ci numai partea pina la intrarea 
in Xen, spa(iul intraextraultradimensional din care vin inva 
datorii. lotusi, un procent ck 1 aproximativ 70°6 din jocul ori 
gin.il este acoperit astfel. Ceea ce oferS suficient material de 
joc si voie buna, in asteptarea continuarii, (>o care cnvitorii 
Blatk Mesa ne au promis o. Ba cliiar, se pare, aceasta sec|iu 
ne fmala va fi mai vast.1 si mai variata decit cea originaia. 

Deconsolat 

Black Mesa mi a adus aminte de unul dintre lucrurile 
care imi plac la jocurile vechi: nu exist.i indicatoare care sagi 
.irate unde tretiuie si te duci si ce trebuie si faci. 
Parcurgerea mini joc despre care pot spune ca este suficient 
de la zi, insa tara a.benefici<i*de o ex|ietiern.i de tip consola, 
a lost o cjur.1 de aer pro.isp.lt pentru mine. Pur si simplu. sint 
niveluri in care, exact precum in Hall Life, adka in dukele stil 
dask al jocurilor de dinainte de marea tembelizare din in 
dustrie. nu i(i este foarte dar ce Irebuie sa (ad, unde trebuie 
si teduci, nimk nu te ia de mina ca sa te tirasca spre urma 
tiwrea secvent.i cineniatic.1 extensiva inexistenta,de.il- 


Half Life/Black Mesa. E loarte piacut sa fii nevoit sa 
gindesti, sa asculji ce-fi spun NK utile si s.i deduci 
ste urmatoarea actiune. pasul pe care trebuie sa l taci 
ir a trece mai departe. Sub acest aspect, Half Life este 
pmplu de design inspirat, care, chiar dac.1 nu i|i pune 
are inteligenta la contriliutie, macat nu |io insulta. 

Iar Black Mesa respecta intocmai si acest element ca- 
al primului Halt Lite. De fapt. dupa cum am mai spus 
i aborde.iza tenia data printr-o suita uimitoare de vari 
, ce merg pitvl la complela retnodelare a unora dintre 
iri si dispari(ia totala a citorva scurte tronsoane din ti- 
igin.il, Black Mesa este Halt Life. $i este atit de mult si 
to Halt Life, incil l-ar putea substitm pe acesta t.lr.1 tuci 
dere. 

Evident, in afara de o gauta majora data in propria cul 
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Caci cuanta ce o priveyti 
Nu i gluon de rind. ^ 
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De la demolari va 
sunam, doamna, am 
venit cu racheta! 

L una asta iaram fost stresat cu timpul. A trebuit 
sa ma intorc in tara pentru a mi mai lupta un 
pic cu birocratia - mereu ma gandesc cu fries 
jnci cand trebuie sa alerg dupa acle, de$i, in ultima 
rioada, nu am avut ce repro$a primariilor, seefiilor 
polifie sau celorlalte oficii ale caror nume imi scapa 
urn. Odata ce m-am prezentat la ghijeu cu cele ne- 
sare (recommended requirements), totul a mers ne- 
teptat de bine... poate am avut noroc. 

Oar sa revin. $tiam cS, odata ajuns in (ara, imi va 
mposibil sa mai scriu, a$a ci m-am grabit $i cu 
iltura (apropo, sper ca v-a piacut), dar $i cu minijocu- 
». Am anunfat din timp ca nu o sa pot face decat un 
lie simplist (sa-mi vina mai u$or sa scriu, nu de alta) 
m-am relaxat. Gre$eala! Gasejte tu indie simplist 

sin revista... Pana la urma, a trebuit 
iiunea $i am impins resume-ul pe 

tit odata cu pachetul Humble Indie 


indca deja aveam toate jocurile ce-mi pareau intere- asupra gameplay-ului. Un gen de joc ce pare ca ni 
sante. in momentui in care au mai indulcit insa oferta un nume al lui si care nu prea 5 
cu inca 4 jocuri, mi-am zis ca ar fi bine sa mai arunc un deji mai toti dintre noi l-am inc 
ochi peste titlurile mai putin interesante. $i bine am fa- tatele osanale din partea Level, 
cut, pentru ca a$a am gSsit Shatter, un joc dintr-un gen 

___ Sa schimbam deci 





























■ metamorfozai 


licoche(t)- 


i spectaculos„demo- 
izezi (duh!) ca planje- 



faptul ca blocunle se sparg in care utilitatea scutului-scutului devine evidenta, pentru 
.cioburi", te duce mai repede ca te po(i proteja de acejti asteroizi-blocuri ratacitori. 
cu gandul la un bullet-hell. A La sfarjitul liecarui panou de nivelurl, dal nas in nas cu 
treia surpriza este faptul ca un boss. De obicei monstruozitati mecanice cu cateva 

I 

ca aspirator (die stanga), cat Direc(ia de.atac" incepe sa varieze $i ea. Cu planje ro- 
ca ventilator (dreapta); cu tunde sau verticale. lar muzica (bestiaia) se indrace;te 

efecte cat se poate de intere- $i te indeamna la joc. Apoi realizezi ca po(i incerca $i 
same. In primul rand, ace$ti arogante, pentru ca po(i lansa bile, cate viefi ai. 

curenfi de aer (sau unde trac- Ore mai tarziu, gazda mea, de care am cam ;i ul- 



^ i9.az-r.s*& 

ti va scoate de multe ori peri Shatter tuturor iubitorilor de.demolatoare". S3 fie intr- 
albi. Cum insa laserele se in- un ceas bun! 

carca numai daca absorbi ■ nev 
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Program: SKIING 


In anul de gratie 19B£, o bulina albastra de origine britanica a trauersat o 
fosea. Nimic sensational pana acum, caci cu un an Tnainte, un broscoi rebel a sa- 
Oar^it sypremul act de sFidare a ciuiliaatiei si a trecut strada printr-un loc ne- 
marcat, In mod ciudat, nimeni n-a cenaurat aventurile noncoFormistei broscute, 
de^i mesajul jocului era cat se poate de clar pentru tinerii amFibieni care Faceau 
primii lor pasi in uiata: nu ua supuneti regulilor de circulate, treceti strada Fara^ 
sa va asigurati si daca printr-o min'une scapati teFeri si nevatamati, aruncati-ua 
in lacul Para Fund care ua asteapta de cealalta parte a soselei. Rnii 'SO au Post 
ani grei pentru neamul broscesc S' e lesne de Tnteles de ce un tanar brotac 
alegea sa TnFrunte primejdiile soselei pentru a pl'onja in necunoscut, Tn loc sa ac¬ 
cepts un job sigur, dar Tnjositor, Tntr-un laborator de cercetare sau, S' mai rau, o 
slujba de uara ritr-un restaijrant Frantuaesc. Din acest punct de uedere, bros- 
cuta din Frogger a Post un adeuarat deschiaator de drumuri, iar auenturile sale 
au'inspirat generatii Tntregi de necuuantatoare care, la randul lor, au indraanit 
sa puna sub semnul Tntrebarii rolul s* importanta 2 ebrei Tn societatea moderna. 
Jos semaPorul Tn Fata lor! 

Urmand exemplul broscutei din Frogger, Horace, bulina albastra S' asimetri- 
l ca, cu ochi rpari, albi si neuinouati, ne Tnvata cateua lucruri despre instinct si 

pasiune. In Hungry Horace, un episod repreaentatiu pentru generatia Plaman- 
, da, lui Horace « este Foame. Horace merge in pare si mananca. Dumneseu stie ce 
minanca Horace Tn pare. Poate doar Plori, caci cire<?e n-auem s' jnici ui^ine. Le-a 
mancat pe toate bulina superioara, cea galbena. Important e ca Horace 
mananca si se satura. Ca orice bulina albastra satula, Horace urea sa schieae. 

I Nu, Horace are neuoie sa scNeae. EU am neuoie ca Horace sa schieae. flm dat 
bani pe caseta, m-am holbat cinci minute la linii albastre, am ascultat corul 
1 dracesc al legiunilor de biti de pe banda magnetica, acum ureau sa-l uad pe schi- 
















uri! Pentru oamenii ca noi, nu exista caLe de mijLoc. Un adeuarat schior se i'ntoar- 
ce acasa pe schiuri sau sub schiuri. Schiasa, animaLuLe!!! 


Dar Horace n-are schiuri. Cat creier poate sa Tncapa Tnti—o buLina de optspre- 
aece pixeLiv Putin de tot, ca restuL e ocupat de inima, apartamentuL cu patru 
camera unde p'asiunea Locuie^te cu parintii. Cu un cantec in inima si 40 de dolari j 
tn busunar, Horace porneste spre magasTnul de Tnchiriat scNuri. Co^meLia cu 
schiuri e pe cealaLta parte a ^oselei. Rl dracului patron, cred ca face mai multi 
bani din roadkill decat din schiuri, dar fie. Daca nu uin schiurile La Horace, merge 
Horace La schiuri. Pentru un adevarat pasionat, nicio sosea nu este Tndeajuns de 
Lata, niciun tir nu este Tndeajuns de aproape 51 nicio partie nu e Tndeajuns de i'mpa- 
durita. Un pas, doi pasi, trei pa... boom, Horace e turtit de-o ambuLanta. IO doLari 
pentru spitaLisare. Nu-i nimic, mai ai UU. Horace, scumpuLe, ia-o de La "cap.it, avem 
neuoie de schiuriLe alea ca de aer. Tu n-ai neuoie de aer, ca esti uirtual, dar Tnte- 
legi. Un pas, doi past, trei pasi, o fenta, Tnca un pas, hai ca am reu... grije... tarul..'. 

-tii de tiriRlti sece dolari, alta cursa sinucipa^a pana La chio^c si Tnapoi. Pouestea 
se reia pana ajungi^sa te Tntrebi serios daca se mai si schiaaa Tn Lumea Lui Horace. 
Daca vrei cu-adeuarat 51 te tine tastatura, Horace ua schia. Putin, ca Satana Lu- 
creasa si pure copaci pe partie sa-ti strice mandrete de sLaLorti. Lumea spune 
ca braduL oine de La Dumneseu, dar'cand o huiduma'de conifer Ti rupe sarmanuLui 
Horace a doua pereche de schiuri si-L trimite, astfeL, iarisi pe Centura, parca nu- 
ti prea uine sa cresi. Bai, ce copac esti! Eu te primesc Tn casa de Craciun, iar tu-i 
rupi schiuriLe prietenuLui meu, Horace? Rusine. Bulinuta, da-l Tn suparare de brad, 
hai sa mai trecem o data strada... 















CULTURA GAMERISTICA 


B ug-urile sau glitch-urile sunt erori de progra- 
mare care due la... Cred cl sunt foarte putini 
printre noi care nu $tiu ce e 31a un bug. De cate 
ori nu am trecut prin ziduri sau alte obiecte, de cite ori 
nu am ajuns in spatele matricei, de cite ori n-am ficut 
ochii mari cand, in mijlocut luptelor, drigu(ul de el a de- 
cis si iasa in desktop sau si inghefe tot sistemul? De 
cate ori n-am injurat ca nu se instala sau cl se bloca me- 
reu in acela;i loc? Pentru unii dintre noi bug-urile au de- 
venit experience atat de banale, incat de multe ori creie- 
rul nici nu le mai scaneazi. Printre ele sunt insa citeva 
care au ficut istorie sau care ne-au ficut si radem cu la- 
crimi $i altele, atlt de dureroase, indt am jurat (mind- 
nos) sl-i spargem in buclji p-lia care au ficut jocul. 
Acest special este dedicat lor, bug-urilor $i glitch-urilor. 
Also. RIP, Patch! 


Ani mai tarziu, Ermac 
inca mai rupe oase. 


, industria din gaura in care intrase $i l-a flcut, spre surprinderea lui, ?i mai irvdrlgit. Un glitch 




Bug sau feature? 

$i ca si continui in acelap stil... cred cl sunt pu- 
(ini dintre noi care si nu fi auzit aceasta expresie. Eu, 
unul, ins! nu am realizat, pin! de curlnd, cSt adevlr 
exlstl in spatele ei. in 1978Tomohiro Nishikado a lansat 
Space Invaders. Indiscutabil, unul dintre cele mai im- 


de popular in Japonia, incat la un an de la aparitie a fi- 
cut ca moneda de 100 de yeni si devinl foarte rarl. A 
arltat tuturor cl jocurile pot fi la fel de profitabile ca $i 
filmele. l-a inspirat }i i-a atras in aceast I lume pe 
Shigeru Miyamoto $i pe Hideo Kojima. A fost primul joc 
care a vlndut console - killer app (a cvadruplat vlnzlri- 
le lui Atari 2600) -, dar }i primul care a transformat un 
glitch in feature. 


i mult mai pufin versatile ;i/sau maleabile. 


De multe ori ins! povejtile din spatele bug- 
transformate in feature-uri sunt chiar mai frumoa 
Ermac, numele unui ninja din Mortal Kombat, a It 
tere dupl ce meniul de verificare al jocului a prod 


Dac! ati jucat Space Invaders, e imposibil sa nu fi 
observat cl, cu dt rimaneau mai pu(ini invadatori, cu 


■ un ninja roju. Minciuna a print 
fi, dep producltorul a declarat i 















redama la PGA Tour 09 


itch-uri din toate varatul Tiger Woods chi. 

per Mario Bros, 
ire ni le spuneam 
i bdt i pe to(i fSra 


Din pacate, Nintendo a $ters nivelurile zii... mai repede a$ spune ca break dancer-ii lovi(i 

rsr d jto ersi to, ile mai recente ale adhd - ai doHea bu 9 a ' >are c4nd ***** modui d 

trol Goodnight. dupA care introduci un al doilea cc 
ler in consoli. Moment in care jocul te lasS sa impi 
chiar $i personajele care apar in filmulete. Chiar in 
Cei de la Valve insS au ras impreuna cu cei care au pul filmuletelor. Bond! James Bond! 
descoperit ci, dacS mergi tara$ cu un spion in Team 

Fortress 2 in timp ce (ii in mana un ghid de deghizare >i inchid acest capitol rotund, cu un alt bug rec 

privesti in sus, handicapezi personajul si-1 faci sa mearga cut de producatori, dar care, de data asta, nu a prii 































jjTuitlaH$ 


Skyrim, dar haioase 


Todd Howard, 


e pot telepor 
id a jocului. F 


Bethesda 


pachet. Skyrim, 


Dar nici paiartjenii dansator 



















, dar care reu- 
riar, la tot pasul. 
iutati compilati- 














: putine jocurilc 


Senzationale, infrico$a- 
toare chiar, dar haioase 


Producatoru, 
neat singurul li 





















i$i aude bebelu$ul plar 
rceteaza ;i realizeaza c 


' transparen 


de$i majoritatea jura ca i 












Mai putin haioase 

Binein;eies cS exists $i bug-uri mai pufin haioase. 
Cele care afecteazS gameplay-ul sau chiar intregul sis- 
tem intr-un mod atat de drastic, incat Joaca devine im- 
posibilS sau frustranta. Printre cele mai cunoscute de 


TSSSf 

WIMNFR ! 



































START-APP 

CHALLENGE 



Vodafone Start-App Challenge 
Transforma-ti ideea Tntr-o afacere 

Intra Tn concursul de aplicatii mobile. Pofi castiga 10.000 euro 
si statutul de partener Vodafone. 

www.vodafone.ro/start-app 

pou/er to you 


o 

















Aplicatii mobile 


Bad Piggies 1.0 



JOC 

Dupa succesul imens al seriei Angry 
Birds, cei de la Rovio au considerat 
ca trebuie si vina cu o continuare 
care sa pastreze ideea originals ?i in 
acelasi timp si fie diferita. $i le-a 
reu$it de minune: porcii chiar zboa- 
ra. De data aceasta inteligenfa juca- 
torului e pusa $i mai greu la incerca- 
re, dificultatea probelor prin care 
trebuie sa treaca fiind mult ridicata. 

Pe scurt, Bad Piggies este un joc in 

care purcelu$ii devin pilotii unor masinarii diverse si au sarcina de a trece peste mai multe ob¬ 
stacle pentru a ajunge in siguranta la destinafie. In joc sunt peste 72 de niveluri, plus alte 18 
care devin disponibile imediat dupa acumularea punctelor de experienta. Divertismentul este 
asigurat de cele peste 33 de obiecte: motoare, aripi. ventilatoare, umbrele, baloane etc. care pot 
fi folosite pentru crearea ma$inariilor complexe ce due purcelusii la destinafie. 

Evaluare CHIP: f ‘ ‘ ‘ 




Google Streetview 1.8.1 

Utilitar 

Dac3 nu ati vazut Inca mo- 
dulul streetview pus la 
dispozitie de Google pe lan- 
ga aplicafia Maps, e timpul 
sa o faceti: cu ajutorul sau 
caiatoriti virtual pe strazile 
din lumea larga folosindu-va 
de smartphone. 


Nova Launcher 1.1 

Launcher 

0 alternativa pentru 
interfafa dasica de Android 
4.0 care aduce suport pen¬ 
tru gesturi si opfiuni de gru- 
pare a aplicatiilor in direc- 
toare. Vefi aprecia cu 
siguranfS posibilitafile de 
control avansat prin gesturi. 
Evaluare CHIP. **** 



BSplayer este un program 
care nu trebuie si lipseasca 
de pe Androidul nici unui 
pasionat de filme. Are versi- 
uni optimizate pentru mai 
multe tipuri de procesoare 
Si un plus de performanta in 
redarea materialelor puter- 
nic comprimate. Vefi gSsi 
BSplayer extrem de util nu 
doar pentru faptul d stie sa 
decodeze un numar mare de 
fisiere multimedia (indusiv 
.MKV), ci mai ales pentru 
posibilitatea de a descarca 
Si folosi in mod automat 
subtitrSri pentru filmele pe 
care le avefi pe smartpho- 
ne/tableta si pe care le re- 


dati in BSplayer. Interfata 
este prietenoasa, optimiza- 
rea touch, desavarsita, si 
funefioneaza ireprosabil pe 
diverse configuratii hardwa¬ 
re. Este companionul exce- 


lent al utilizatorului de ta- 
bleta Android, putand fi 
utilizat, f3ra probleme, si pe 
un smartphone cu un dis¬ 
play generos. 

Evaluare CHIP: ***** 


Vodafone Start-App Challenge 

Pentru cei care inventeaza aplicatii din placere si le 

www.vodafone.ro/start-app 

















Luna de luna, LEVEL va testa aplicatii pentru platformele mobile. Cele mai 
bune $i mai utile vor fi prezentate in paginile acestei rubrici. Daca ati 
descoperit o aplicatie interesanta, a$teptam sugestii la redactie@chip.ro. 


Adobe Photoshop Express 2.5.1 


' Editor foto 

Ramanem in zona 
aplicatiilor multimedia $i 
ne ocupam acum de vari- 
anta pentru tableta a cu- 
noscutei aplicatii marca 
Adobe care va ajuta sa re- 
tu$ati rapid orice imagine 
stocata pe tableta. 

Alegeti dintr-o mare varie- 
tate de instrumente de lu- 
cru: efecte aplicate instan- 
taneu, redimensionari, 
rotiri, retusuri de culoare 
etc. Filtrele disponibile va 
ajuta sa adaugati o nota 
artistica fotografiilor pe 
care le aveti la dispozitie. 


Toate elementele pe care 
vi le doriti sunt prezente 
in pachetul gratuit: taieri, 
redimensionari, rotiri, mo- 
dificari de focus, culori, 
schite, filtrare alb/negru $i 
multe altele. Mai multe fil- 
tre si optiuni devin dispo¬ 
nibile de indata ce 
cumparati unul dintre pa- 
chetele Adobe Effects, Ca¬ 
mera Pack, respectiv Ado¬ 
be Border. Daca nu vreti 
mai mult, atunci varianta 
gratuita va ofera strictul 
necesar! 

Evaluare CHIP: 
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eBay for iPad 2.1.1 

Utilitar 

Ce poate fi mai simplu decat 
urmarirea unei licitatii pe 
eBay in care sunteti angrenat 
direct pe ecranul smartpho- 
ne-ului sau al tabletei? Sezo- 
nul sarbatorilor se apropie si 
aveti toate sansele sa prin- 
deti cele mai bune preturi. 
Evaluare CHIP: 


Pinnacle Studio 2.0.1 


Editare video 

^ Odata cu noul iPad si 
puterea sa de proce- 
\ sare, au inceput sa 
prinda avant si 
aplicatiile dedicate editarii 
video direct pe tableta. Din¬ 
tre acestea, Pinnacle Studio 
se remarca prin refolosirea 
experientei acumulate in 
aplicatiile de pe PC. Cu o 
interfata grafica simpia, apli- 
catia este capabiia s3 ofere 
suportul dorit pentru edita- 
rea rapida a filmelor. Nu tre- 
buie sa fiti un specialist in 
domeniu pentru ca rezultate- 
le sa fie remarcabile. Princi¬ 
pal de folosire este simplu: 
se trag fragmentele video in 
Storyboard, se organizeaza in 
Timeline, se aplica tranzitii $i 
efecte, iar la final este gene- 



rat rezultatul. Proiectul poate 
fi salvat in format 1080p si 
Incarcat rapid pe YouTube, de 
unde poate sa ajunga instan- 
taneu pe retelele de sociali- 


zare. Orice material multime¬ 
dia disponibil pe iPad va 
putea fi folosit in crearea 
unor proiecte de calitate. 

Evaluare CHIP: i 



Utilitar de securitate 


Tuneln reprezinta o modali- 
tate simpia de a asculta pos- 
turi de radio pe internet. Re- 
alizati o simpia cdutare a 
postului de radio dorit $i ale- 
geti-l dintr-o baza de date cu 
adevdrat impresionanta, una 
care depaseste 70.000 de 
inregistrari. Exista optimiza- 
te pentru iPad si iPhone. 
Evaluare CHIP: #*** 


lezvolta in afaceri 


o 

vodafone 



















A cum citeva luni am vazut un scurt trailer in care Bruce Willis vine inapoi din viitor 
?i impu$ci pe toata lumea. Mi-am spus:.alt film prostl'Oare o si mai scoata vreo- 
data Bruce o actiune ca pe timpuri? Ci la inteligente sau SF-uri care si mi dea pe spa¬ 
te nu mai sper de mult. Apoi... au venit recenziile $i am inmirmurit„Nu te cred! Un 
SF-ac(iune bun cu Bruce. Trebuie vizut!" Si vizut a fost... dar... filmul este marketizat 
prost. Daci iubiji SF-ul, dar mai ales problemele provocate/propagate de teleportarea 
in trecut, filmul acesta nu vi se adreseazi. Nu veti gisi nimic iejit din comun aid din 
acest punct de vedere. In afara unei singure seevente in care o si spune(i„da, corect!" 
o si vi plictisifi de moarte. Apoi, 90% din trailer este alcituit din explozii, impujeituri, 
curse cu majini etc. Dar nu, pelicula nu este nici de actiune, ce vedeji in trailer acoperi 
cam 70% din aejiunea filmului... Looper este, de fapt, o drami ce are ca mecanism 
principal aceasti cilitorie in timp. Ca drami, plus viitor u;or distopian, filmul este bu- 
nlcel. Recomand a;a. Dar retrag recomandarea in caz ci nu mai puteti cu super puteri- 
le astea. Aid pur ;i simplu cred ci scenaristul nu a mai jtiut cum si iasi credibil in sfir- 
$itul pe care ?i-l imaginase ?i de care era atit de mindru ;i a mai bigat-o 51 p-asta, ca 
si fie. Pentru mine a fost prea mult. 


S unt filme, ca, de exemplu,The Avengers, despre care vreau si scriu, pentru ci sunt 
divertisment de calitate. Cind mi pun in fata tastaturii insi, intepenesc. Nu sunt 
atit de multe de spus, trebuie si screm ceva cu adevirat interesant sau micar ilar. 
Apoi sunt filme, ca 0 afacere regali (En kongelig affaere), despre care vreau si scriu 
pentru ci sunt de calitate. Punct! Filme care, imediat dupi ce am ie$it din sala de cine¬ 
ma, sau chiar in timp ce le vizionez, deja proiecteazi idei, fraze $i ginduri atit de pasi- 
onale, incit nu mai am ribdare si ajung in fa;a tastaturii. Filme rare despre care a; pu- 
tea si vi povestesc pe doui pagini firi si fac spoilere. En kongeling affaere este cea 
mai buni drami istorici pe care am vizut-o anul acesta. Un mic segment, cit 0 deca- 
di, dar atit de important, din istoria Danemarcei. 0 drami in care, pentru ci nu este 
ficuti la Hollywood, nu 0 si gasejti nimic romanfat sau bombastic, oamenii nu-ji 
pling de mili, nu existi o delimitare dari intre bine ;i riu, actorii joaci... Joaci(l), iar 
limba vorbiti este cea care trebuie. Sunt multe de zis, de disecat, de comentat, dar 
spa;iul nu mi Iasi, a$a ci inchei spunind ci daci Mikkel Boe Folsgaard (regele 
Christian VII) nu primejte Oscarul (sau micar 0 nominalizare) pentru cel mai bun actor 
in rol secundar, atunci dar iia care le oferi sunt nijte... cicinari. 


youtubexom/show/allvourhistory 


D aci vi plac documentarele $i jocurile, linkul de 
mai sus va fi raiul pentru voi. Aid gisi(i de la dise- 
ciri ale unor francize cunoscute, ca Halo sau DoTA, cu mentarul, in 6 pirji. 


multe, multe detalii din spatele scenei, pini la prezen- 
tiri, bine documentate, ale unorcompanii mult iubite, 
ca Valve, Dice, iD, Blizzard $i inci. Printre cele mai reuni¬ 
te, nu ci nu ar fi toate interesante, mi s-a pa rut docu- 


documentare este 
insi felul in care 
reujesc ele si te 
faci si realizezi 



lit Rockstar. Din care am aflat cu important acestor 
surprindere cum ni$te muzi- titluri sau produci- 
deni britanici, firi habar de tori fira a sublinia 
programare sau jocuri in insi acest lucru in 
general, au reujit si creeze mod direct. Pentru 
una dintre cele mai puterni- extracultura voas- 
ce, cunoscute $i„scandaloa- tri gameristici: De 
se'companii din Industrie. neratat! 

Cel mai mare atu al acestor ■ 
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Titlu La capatul curcubeului 
Autor VemorVinge 
Editura Nemira 
Colectia Nautilus 


La capatul curcubeului, de(inatoare a premiului 
Hugo, este o distopie care surprinde perfect caracterul 
ilar al schimbarilor din tehnologie, schimbari ce au sca- 
pat de sub control. Vinge deschide un nou orizont asu- 
pra singularity (...) intr-o poveste plina de aventuri, 
In care rigoarea tehnologica se combina cu o analiza 
profunda a impactului social al tehnologiei.* 
..Perspectiva de vizionar a lui Vernor Vinge este 
flra egal. Mergep cu el La Capatul curcubeului... ;i po- 
sibilitatile pe care le infab$eaza va vor ului. Ce carte 
minunatai", avea sa declare David Brin, ca$tigator al 
premiilor Nebula $1 Hugo. 

.Nimeni nu vede in viitor la fel de limpede ca 
Vernor Vinge. Nopunea de singularitate s-a numarat 
printre conceptele cu adevarat noi din SF. La Capatul 
curcubeului este o incursiune in stranietatea schimba- 
toare a unui viitor sufocat de tehnologie. 0 viziune atat 
de plauzibila, ca nici nu pare fictiva." Stephen Baxter 
DESPRE AUTOR 

Vernor Vinge s-a nascut in 1944 in Waukesha, 
Wisconsin §i a fost fascinat inca din copiiarie de jtiinfa 
;i calculatoare. Este licenfiat in informatica $i a fost 
profesor de matematica ?i informatica la Universitatea 
de Stat din San Diego pana in anul 2000, cand s-a de¬ 
dicat exdusiv carierei literare. 



Vernor Vinge a debutat cu texte SF in 1966, 
dara devenit cunoscut abia in 1981, dupa publi- 
carea nuvelei True Names. Aceasta din urma ;i ur- 
matoarele doua romane. The Peace War (1984) $i I 

Marooned in Realtime (1986), au subliniat intere- I 
sul sau fata de singularitatea tehnologica. 

In 1993, a cajtigat Premiul Hugo pentru Foe in 
Adanc, performanja pe care repetat-o in 2000 cu 
volumul A Deepness in the Sky. 

In 2007, End i-a adus al treilea Premiu Hugo, 
iar nuvelele Fast Times at Fairmont High (2002) ;i 
The Cookie Monster (2003) au fost onorate cu ace- 
ea?i distinctie. 

Ca fapt divers, Vernor Vinge a fost casatorit cu 
scriitoarea de science-fiction Joan D. Vinge, de 
doua ori cajtigatoare a Premiului Hugo. 
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